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dniach 4 - 6 
września 
miata miejsce 
w Londynie 
jesienna edy- 
cja targów 
skupiających 
czołowych 
producentów gier komputerowych. 

Przezwyciężając liczne trudno- 
ści natury techniczno - organiza- 
cyjnej, przeskakując kłody rzuca- 
ne pod nogi i perty rzucane przed 
wieprze, zespół ekspertów TS 
w składzie Naczelny, Emilus, Sir 
Haszak dotarł (z 6 - go- 
dzinnym opóźnieniem) do 
europejskiej stolicy kom- 
puterowej rozpusty, by 
rzucić się w wir najwy- 
myślniejszych rozrywek 
i opisać to dla Czytelni- 
ków. A było na czym po- 
szaleć, gdyż podczas je- 
siennej edycji ECTS - 
u ukazują się bowiem ty- 
tuły mające się ukazać 
przed świętami Bożego 
Narodzenia. 

Firmy przygotowały kon- 
tynuacje dużych i zna- 
nych produkcji. Wśród 
nich znalazły się Kings 
Quest VII i Space Quest 
VI (Sierra on - Line), kon- 
tunuujące serię rewelacyj- 
nych graficznie przygodó- 
wek Colonization i Trans- 
port Tycoon (Microprose), 
nawiązujące do wielkich 
poprzedników Civilization 
i RailRoad Tycoon, Alone 
in the Dark III (Infogra- 
mes; pokazano już elementy Alo- 
ne IV wyglądające dość doomo- 
wato), rozwinięcie przygodówki 
znanej z tajemniczego klimatu 
oraz Legend ot Kyrandia IIl (We- 
stwood Studio, Virgin). Jednak 
najokazalszą oprawę z gier, które 
doczekały się kolejnych części, 
miał Wing Commander Ill (Origin, 
Electronic Arts). Ta ogromna pro- 
dukcja, w realizację której zainwe- 
stowano ponad 3 mln dolarów 
mieścić się będzie na 2 CD. Na jej 
potrzeby nakręcono 2 - godzinny 
film z takimi gwiazdami w rolach 
głównych jak Mark Hamill, Mal- 
colm MacDowell, John Rhys - Da- 
vies i Thomas F. Wilson. Ten 
pierwszy, odtwarzający w multi- 
medialnym filmie postać Blaira, 
w którą wciela się gracz, był obec- 
ny na stoisku EA wraz z reżyse- 
rem Chrisem Robertsem. 

Prezentowane gry miały parę 
cech wspólnych. Sporo gier wyko- 





rzystywało voxel space (genero- 
wanie mapy na obraz i podobień- 
stwo Comanche'a widoczny 
w Magic Carpet, symulacji latają- 
cego dywanu przygotowanej 
przez Bullfroga, EA, czy Retribu- 
tion prezentowanej przez Gremlin 
Interactive) i textures (nakładanie 
i rzutowanie obiektu w zależności 
od kąta, pod którym na niego pa- 
trzymy Alone in the Dark Ill). Czę- 
sto zdarzały się też produkcje na- 
wiązujące do Dooma (CyClones 
produkcji SSI, EA). Pod względem 
animacji zauważyć się dały wpły- 


Naczelny i Emituz 
| ZZWCEUICWUCAJIWA 


wy kreskówek owocujące 
grami o świetnej grafice. 
Nie tak bajkowej i soczy- 
stej kolorystycznie jak 
w Kings Quest VII czy Le- 
gend of Kyrandia III, ale 
dynamicznej, z dużym 
elementam jajczarsko - 
drobiarskim (Bazooka 
Sue, Krisalis; EarthWorm 
Jim, Virgin). Panuje rów- 
nież tendencja do robie- 
nia interaktywnych filmów 
- gier z dużą ilością ani- 
mowanych wstawek, co 
nie wszystkim producen- 
tom się podoba. Głośno 
dali temu wyraz programi- 
ści z Blue Byte, akcentując iź ich 
nowa gra RPG, Albion, może być 
reklamowana: Żadnych multime- 
diów. Żadnych full motion video. 
Pojemność CD ma tam być wyko- 
rzystana wyłącznie do stworzenia 
wielkiego świata, czyli przezna- 


czona na czystą grę. Na film moż- 
na iść do kina. 

Od strony sprzętu zauważyć się 
dało ofensywę konsoli 3DO. Zaj- 
mowały one dwa spore stoiska, 
a ponieważ chodziły na nich gry 
z EA (były prezes EA założył 
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rożegrał mecz towarzyski z Haszekiem. 
Skonczyło się bezbramkowym remisem. 
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3DO), gromadziły sporą widownię, 
czynnie badającą możliwości tego 
cacka. Inwazja 3DO sugeruje pró- 
bę podbicia przez tę konsolę ryn- 
ku europejskiego, na którym nara- 
zie jest mało popularna. Cieka- 
wostką było 3DO jako karty roz- 


szerzeń na PC. Wszystkie inne 
konsole 16 - i 32 - bitowe, czyli 
Super Nintendo, SEGA Mega Dri- 
ve i CD32 miały się dobrze (może 
CD32 nieco gorzej od innych). Ja- 
guara nie było prawie widać, 
a gier na niego nie pokazano 
w ogóle. 

Gry na Amigę, jakkol- 
wiek niemal niewidoczne 
na targach (pokazało ją 
jedynie 21th Century En- 
terteinment z Pinball Illu- 
sions), stanowiły pokaźną 
część oferty obecnych 
tam firm (w Wlk. Brytanii 
to bardzo popularny kom- 
puter). Powoli następuje 
zmiana generacyjna - co- 
raz więcej programów za- 
czyna być pisanych tylko 
dla A1200 i to coraz czę- 
ściej z HD. Posiadaczom 
Amigi nie grozi więc abso- 
lutna posucha, choć mogą 
się obudzić z ręką w noc- 
niku, jeśli nie zmienią 
w porę sprzętu. 

To samo grozi właścicie- 
lom komputerów peceto- 
podobnych, jeśli nie posta- 
rają się szybko (bardzo 
szybko) o CD - ROM - y. 
W tej chwili nie trzeba już 
monumentalnych produkcji. by wy- 
dać grę na CD. Świadczy o tym 
Sensible Soccer World Edition, 
która zajmuje poniżej 700 kB. a mi- 
mo tego znalazła się na płytce. 

Podczas targów odbyło się tak- 
że arcyciekawe seminarium po- 
święcone pornografii w rozrywce 
komputerowej. Zgodnie z trady- 
cją polskiej demokracji byliśmy 
za, a nawet przeciw. Targowej 
dyskusji o pornografii towarzy- 
szyły publikacje w prasie brytyj- 
skiej na jeszcze jeden nie unor- 
mowany problem związany z gra- 
mi - przemoc (jako przykład po- 
służył Doom). 

Wszystkie te wrażenia należy 
uzupełnić o dobiegającą z róż- 
nych stron muzykę o różnym na- 
tężeniu (zazwyczaj dużym), setki 
biznesmenów przeciskających się 
w poszukiwaniu kontraktu i kilka- 
naście postaci przebranych za bo- 
haterów promowanych gier rozda- 
jących znaczki, reklamówki i po- 
zujących do zdjęć. Było dobrze. 
a nawet nieźle, o czym informuje 

Niespecjalny korespondent 

Sir Haszak 
(dyplomowany) 

P. S. Szczegółowe propozycje 
na sezon jesienno-zimowy w *Co 
nowego? ". 
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Seria nieszczęść, 


o których wspomniałem w po- 
przednim wstępniaku, zakoń- 
czyła się wypuszczeniem dru- 
giego ósmego numeru. Mimo 
tego wakacje nie dały się za- 
trzymać i mamy miesiąc roku 
szkolnego za nami. W ramach 
zadośćuczynienia za tę drobną 
pomyłkę góra redakcji wykona- 
ła społecznie użyteczną pracę 
fizyczną opróżniając magazyny 
Spółdzielni pełne wszelakiego 
sheetu (shitu? !) i zdobywając 
jednocześnie specjalność *no- 
szacz pakowacz”. 

W ostatnim czasie (w odróż- 
nieniu od przedostaatniego) 
zdarzyło się wiele pozytywnych 
rzeczy. Przede wszystkim Alex 
skończył kampanię wrześniową 
z wynikiem lepszym niż nasza 
Ojczyzna przed 55 laty. Przekła- 
dając na polski ma on teraz pół 
roku luzu, co znajdzie wyraz na 
łamach TS. Gawron, jego cza- 
sowo odłączna połówka, wrócił 
właśnie z niewoli egipskiej (Baj- 
tek) i od razu jego wydajność 
skoczyła o 400% (wysmarował 
tekstów na trzy najbliższe nu- 
mery) . Istnieje szansa, że się 
już zmęczył i chwilowo zaprze- 
stanie dalszej grafomańskiej 
działalności. 

Emil przeniósł się do Babci (to 
się teraz tak nazywa? !) , myląc 
pogonie. Jego kryjówka, znana 
podobno zagorzałym graczom 
RPG i miłośnikom napojów kap- 
slowanych z dużą zawartością 
piany, pozostaje dla Redakcji 
chwilowo nieznana. I tyle z kro- 
niki towarzyskiej. 

A teraz o polityce. Tu jak zwy- 
kle toczy się nieustająca zaba- 
wa między piratami a policjan- 
tami w *Co mi zrobisz jak mnie 
złapiesz? *. Sądząc po Warsza- 
wie policja znów zaktywizowan- 
ła swe działania na rzecz obni- 
żenia procentowej zawartości 
piratów na 1 m kw. giełdy. Po- 
stawa funkcjonariuszy była bar- 
dzo ujmująca (ujęto 4 amigow- 
ców) . Doszły nas także słuchy, 
że w stołecznym mieście Krako- 
wie jakiś czas temu trafiono 3 
ofiary, które będą miały moż- 
ność obejrzeć skład sędziowski 
z bliska. Cóż, gdzie drwa rąbią, 
tam rąbani lecą. 

Z powinszowaniami dla 
wszystkich legalistów, lojali- 
stów i leptosomatyków 


Triumwirat w składzie 
2 persony 

(w tym jedna non grata) 
Emilus i Sir Haszak 
(wszyscy nastawieni 
sero-pozytywnie) 
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BLUE BYTE 

Przede wszystkim kontynuacja 
BATTLE ISLE II - scenariusz BI 
TITAN'S LEGACY z m. in.6 nowy- 
mi jednostkami, 16 nowymi mapa- 
mi i 10 nowymi mapami dla kilku 
graczy ukaże się w październiku 
(PC - CD); BI THE SHADOW OF 
THE EMPIRE - 64 jednostki, 24 
nowe mapy, nowy interfejs użyt- 
kownika (Windows, Chicago), 
ulepszony system gry - | kwartał 
1995 (PC - CD). Na drugi kwartał 
zapowiadany jest ALBION (PC - 
CD), opowiadający historię rozwo- 
ju cywilizacji celtyckiej, nie zdomi- 
nowanej, jak w historii, przez kul- 
turę romańską. Blue Byte zasko- 
czyl zapowiedzią THE GREAT 
RALLY. Będzie to podróż po Eu- 
ropie i poznawanie specyfiki jej re- 
gionów, połączone z handlem 
(polska specjalność). Grę tę 
współfinansowało Ministerstwo 
Spraw Zagranicznych Niemiec 
(PC, PC - CD - I kwartał '95) 





3 
Albion. Blue Byte 


DOMARK 

Firma przedstawiła 3 symulatory 
lotu: DOGFIGHT - można brać 
udzial w historycznych pojedyn- 
kach powietrznych lub toczyć wal- 
ki powietrzne z kolegą samolotami 
z obu wojen światowych i wojny 
koreańskiej mając przed sobą 
grafikę w trybie SVGA (PC, PC - 
CD, MAC; październik), OUT OF 
THE SUN - oczekiwany we wrze- 
śniu symulator, dzięki któremu 
możemy polatać podczas Il wojny 
światowej (MAC); TEST PILOT - 
pozwala zasiąść za sterami naj- 
bardziej znanych na świecie sa- 
molotów w lotach treningowych 
i bojowych. Prócz symulatorów lo- 
tu znajdzie się także sumulator 
czołgu - TANK COMMANDER (9 
map, ponad 40 misji). Domark za- 
mierza również rozwinąć CHAM- 
PIONSHIP MANAGERA. Druga 
część tej gry przewidywana ma 
się ukazać w marcu '95. Zawierać 
będzie m. in. ligę szkocką i możli- 
wości zakupu pilkarzy za granicą. 
Do tej oferty należy jeszcze dodać 
gry CERBERUS (przygodówka 
rozgrywająca się na małej stacji 
badawczej umieszczonej w pobli- 
żu czarnej dziury; już na początku 
zostajesz oskarżony o morder- 
stwo - PC - CD kwiecień '95) i AB- 
SOLUTE ZERO (coś pomiędzy 
symulatorem a strzelanką, w któ- 


rej musisz bronić kolonii Ziemian 
na mroźnym księżycu Jupitera; 
PC 486 - CD, MAO). Najciekaw- 
szą produkcją jest naszym zda- 
niem LORDS OF MIDNIGHT III. 
THE CITADEL. Ta znakomita gra 
RPG znana jeszcze z ZX Spec- 
trum będzie rozgrywała się w cza- 
sie rzeczywistym. Można w niej 
kontrolować do 24 postaci, a za- 
daniem jest odzyskanie Oka Księ- 
życa, klejnotu o wielkiej mocy, 
i uwolnić zakładników. 





Tank Commander, Domark 


ELECTRONIC ARTS 

Wymienienie wszystkiego zajęło- 
by pół numeru, skupię się więc na 
rzeczach najważniejszych, wymie- 
niając jednocześnie, która z pod- 
ległych EA firm co zrobila. LITTLE 
BIG ADVENTURE (Adelaine So- 
ftware) będzie wielką przygodów- 
ką z elementami strategii i zręcz- 
nościówki, gdzie ożeniony zosta- 
ną grafika izometryczna z ray tra- 
cingiem.4 ludy skupione w jednym 
świecie, 12 rozdziałów, 40 bitew, 
50 budynków do zbadania, 10 
wysp - starczy. Gra ukaże się w li- 
stopadzie na PC, PC - CD. 
W jeszcze bardziej mroczny świat 
ciemnej i surrealistycznej przy- 
szlości przenosi NOCTROPOLIS 
(EA) adresowany do doroslych. 
Musisz tam pokonać grupę anty- 
bohaterów zagrażających ludzko- 
ści (PC, PC - CD; listopad). 
W przyszłość przenosi także 
SHOCK WAVE: INVASION 
EARTH 2019. W tej grze będzie- 





Wings of Glory 1917-1918, Electronic Arts 


my mogli sobie polatać prototy- 
pem pierwszego myśliwca ko- 
smicznego F - 177 i przy okazji 
obronić Ziemię od najazdu (3DO 
wrzesień). US NAVY FIGHTERS 
to z kolei symulator zapoczątko- 
wujący serię AIR COMBAT na PC 
- CD (listopad). W tej grze może- 
my siąść za sterami F - 14 Tom- 
cata, F/A - 18 Horneta, propono- 


waną wersją morską F - 22 Light- 
ninga i zmierzyć się z SU - 27 
Flankerem. Intryga dość prosta - 
Jelcyna obalają nacjonaliści, więc 
znajdujemy się lotniskowcem na 
M. Czarnym i mamy do wylatania 
50 misji. Równie realistycznie, 
a może nawet bardziej ze wzglę- 
du na fotograficzną jakość grafiki, 
jest ROAD RASH. Wspaniały wy- 
ścig motocyklowy po autostradach 
z możliwością posługiwania się 
kończynami w celu wyrównia 
szans wynikających z różnic 
w osiągach motocykli (3 DO wrze- 
sień). Również na wrzesień był 
zapowiadany WING COMMAN- 
DER ARMADA (Origin). Można 
opowiedzieć się po stronie Impe- 
rium lub Kilrathi. Z tej serii również 
wielki WING COMMANDER III: 
THE HEART OF THE TIGER 





Wing Commander Ill, Electronic Arts 


z pełnoekranowym ruchomym ob- 
razem w trybie SVGA (PC - CD, li- 
stopad). W grze BIOFORGE (Ori- 
gin), będącym pierwszą częścią 
serii Origin Interactive Movies wy- 
glądasz nieco szpetniej niż płk. 
Blair w WC III - jesteś półcybor- 
giem, półczłowiekiem i jako boha- 
ter przygodówki z elementami 
zręcznościowymi docierasz do 
miasta dawno wymarłej cywilizacji, 
które pozostaje Ci tylko splądro- 
wać nie dostawszy guza (gru- 
dzień, PC - CD). Dla równowagi 
możemy również polatać samolo- 
tami z | wojny światowej w WINGS 
OF GLORY 1917 - 1918 (PC - CD, 
listopad). Propozycją RPG firmy 
Origin jest SYSTEM SHOCK (PC 
- październik; PC - CD - listopad) - 
gra w systemie Cyberpunk. Origin 
ma także coś dla miłośników 
PUTT PUTTA. Jego twórcy popeł- 
nili następny produkt. Tym razem 
o rybce nie zwanej Wandą - 
FREDDI FISH AND THE CASE 
OF MISSING KELP SEEDS 
(PC+Win, PC - CD+Win). Strate- 
gic Simulation Inc. jak zwykle za- 





Road Rash, Electronic Arts 
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Bioforge, Electronic Arts 


proponował coś ze strategii i RPG: 
PANZER GENERAL (PC, PC - 
CD; grudzień), gdzie jako generał 
wojsk pancernych zaczynasz swą 
karierę od napadu na Polskę 
w 1939 roku; starasz się zdobyć 
wpływy i dowodzenie większą jed- 
nostką, do czego potrzebne są 
wymieme sukcesy militarne; MEN- 
ZOBERRANZAN - RPG rozgrywa- 
jące się w świecie Forgotten Re- 
alms, dzie musisz rozbestwionym 
elfom odebrać magiczne zabawki 
i uwolnić więźniów należących do 
drużuny. Prócz tego SSI zapropo- 
nowała doomowaty CYCLONES, 
będący przygodówką z elementa- 
mi zręczniościowymi, w której na- 
leży eliminować klony cyborgów 
(PC, PC - CD; listopad) i RENE- 
GADE: BATTLE FOR JACOBS 
STAR (PC - CD, grudzień), w któ- 
rej rozgrywasz taktyczne bitwy ko- 
smiczne dowodząc eskadrą my- 
śliwców po tajemniczej śmierci do- 
wódcy. Ostatnią propozycją EA 
jest napisany przez Bullfroga MA- 
GIC CARPET. To co pokazano na 
targach robiło świetne wrażenie. 
Po SYNDICATE i THEME PAR- 
KU, zanosi się na kolejny przebój 
tej firmy. 

Prócz tego EA zaprezentowała 
całą gamę gier sportowych od F|- 
FA INTERNATIONAL SOCCER, 
przez zrobioną w ten sam sposób 
NBA LIVE '95, rozwinięcie hokeja 
- NHL '95, po PGA TOUR GOLF 
Jil i RUGBY. Uff! 


IMPRESSIONS 

Firma specjalizuje się w grach 
strategicznych i w najbliższym 
czasie wyda 3 tytuły. LORDS OF 
THE REALM (PC - wrzesień; PC 
- ©D - październik; Amiga - listo- 
pad) rozgrywa się w XII - wiecz- 
nej Anglii. Czeka nas budowa 
zamków, gospodarowanie zaso- 
bami, obleganie wroga w jego 
twierdzach i rozgrywanie bitew 
w polu. Wszystko w celu zjedno- 
czenia państwa. Czysto wojenną 
grą graficznie przypominającą 
PERFECT GENERALA ma być 
FRONT LINES (PC, listopad; 
Amiga, styczeń). Znajdziemy tam 
16 typów jednostek biorących 
udział w bitwach przyszłości. Dla 
malkontentów utworzone scena- 
riusze zostały wzbogacone 
o edytor. Zwolennicy handlu po- 
winni być również zadowoleni. 


Sim Rainforrest, Maxis 


W HIGH SEAS TRADER (PC, 
PC - CD - styczeń '95: Amiga - 
luty '95) mogą handlować do woli 
zawijając do 120 XVII - wiecz- 
nych portów, toczyć walki z pira- 
tami i wykazywać się opanowa- 
niem nawigacji. 


KRISALIS 

Przebojem firmy może stać się 
humorystyczna przygodówka BA- 
ZOOKA SUE (PC - CD, MAC, 
3D0O - II kwartał '95). Seksowna 
bohaterka krąży po niszczejącym 
mieście. Siobhan Moran z Krisali- 
su zapewniała, że Sue w grze nie 
będzie się rozbierała tak często 
jak podczas prezentacji. W durgim 
kwartale przyszłego roku będzie- 
my mogli pograć także w SOUP 
TREK, THE SEARCH FOR 
STOCK (Amiga, PC, PC - CD, 
MAC, 3DO; wyprawa po warzywa 
mające zapewnić po przerobieniu 
na zupę źródło pożywienia koń- 
czącego się na Ziemi), PLAYER 
OF THE YEAR (Amiga, PC, PC - 
CD, CD - 32; piłka nożna będąca 
bardziej zręcznościówką niż sy- 
mulacją) oraz LEGENDS (Obcy 
poprzenosili różne rodzaje broni 
do niezwiązanych z nimi okresami 
historycznymi). Ciekawie zapo- 
wiada się FORMULA ONE TEAM 
MANAGER (tytut roboczy; Amiga, 
PC, PC - CD, CD32, MAC, 3DO - 
I kwartał '95). Będziemy tu szukać 
nowych, utalentowanych kierow- 
ców, dobierać producentów sprzę- 
tu i inwestować w badania zwięk- 
szające osiągi bolidów. W ofercie 
znalazły się też znane juź produk- 
ty wydawane na inne platformy 
sprzętowe (SOCCER KID - 3D0, 
PC - CD, CD32; MULPC - CD32), 
jeden tytuł wznowiony (HANNI- 
BAL - A1200 HD, PC - paździer- 
nik) i kilka wydanych jako w wer- 
sjach tanich: SHADOWLANDS, 
ARABIAN KNIGHTS, VIKINGS. 


MAXIS 

Już niedługo wspaniałe SIM CITY 
2000 będzie gotowe na 
A1200/4000 i PC pod Windows (li- 





High Seas Trader, Impressions 





stopad) oraz na PC - CD i MACa. 
Wersja CD i MAC zawiarać bę- 
dzie dodatkowo SC2000 URBAN 
RENEVAL KIT (pozwala samo- 
dzielnie projektować budynki 
i obiekty w grze) oraz SC2000 
Scenarios 2, gdzie znajdziemy 
wielkie miasta świata. Motywy sy- 
mulacyjne czekają nas w SIM RA- 
INFOREST (MAC, PC - CD Win). 
Musimy tam balansować między 
dobrobytem ludzi związanym 
z postępem technicznym, a rów- 
nowagą środowiska naturalnego. 
Czeka nas także wspaniała przy- 
godówka osnuta na motywach mi- 
tologii greckiej - WRATH OF THE 
GODS (MAC, PC - CD 8 MB 
RAM), w której wykorzystano foto- 
grafie z Grecji. 


OCEAN 

Z bogatej oferty Oceanu wybra- 
łem tylko kilka tytułów (ten brak 
miejsca!). SKITCHIN' (A500, 
A1200 - listopad) to wyścigi de- 
skorolką po Stanach Zjednoczo- 
nych, w której nie tylko szybkość 
decyduje o wyniku, ale również 
celne kopanie przeciwnika i wy- 
próbowanie na nim narzędzi mor- 
du. W INFERNO: THE ODDYSEY 
CONTINUES (PC, PC - CD - listo- 
pad) znajdziemy się w kabinie ko- 
smicznego myśliwca z możliwo- 
ścią zaliczenia 700 misji (w jednej 
grze ok.70) toczących się w ko- 
smosie, nad planetą i w ba- 
zach.45 minut muzyki do gry na- 
grał zespół Alien Sex Friend. Po- 
sumulawać będzie można także 
w IRON ANGEL. W tym symulato- 
rze lotu najpierw zapobiegamy 
wybuchowi konfliktu nuklearnego, 
by potem zostać w nagrodę prze- 
niesionym na Księżyc. Ocean 
umożliwia także wycieczkę z Mi- 
chaelem Jordanem. Przy użyciu 7 
magicznych piłek będziesz mógł 
ocalić 20 najlepszych koszykarzy 
świata porwanych przez Dr 
Eibrow w MICHAEL JORDAN AD- 
VENTURE. CHAOS IN WINDY 
CITY (Super Nintendo - listopad). 
Zwolennicy akcji i strzelanek będą 
mogli coś wybrać z takich tytułów 
jak KID CHAOS (Amiga, CD - 32 - 
październik), MIGHTY MAX 


(A500, A1200 - październik), JUN- 
GLE STRIKE (A500, At200, CD - 
32 - październik). Dla fanów stra- 
tegii przygotowano CENTRAL IN- 
TELLIGENCE (PC - CD, wrze- 





Colonization, Microprose 











sień), w którym dowodząc siatką 
szpiegowską masz za zadanie 
obalić dyktatora na południowo- 
amerykańskiej wyspie (już za mie- 
siąc w "Jest Taktycznie! "). 


MICROPROSE 

Widać tu było dwa rodzaje gier: 
strategie i symulatory. Przygoto- 
wano COLONIZATION (PC - listo- 
pad) nawiązujące w pewien spo- 
sób do CIVILIZATION. Tu mamy 
do podboju Amerykę od 1500 ro- 
ku, a walczą o nią Anglicy, Holen- 
drzy, Hiszpanie i Francuzi. Nieco 





Master of Magic. Microprose 


bardziej musimy zaangażować się 
w gospodarkę, przed graczem 
stają też nieco inne problemy niż 
w cześci pierwszej. Również do 
Cywilizacji nawiązuje MASTER 
OF MAGIC (PC, październik), bę- 
docą kombinacją strategii i RPG. 
Pojawiły się ponadto dwa tyco- 
ony. TRANSPORT TYCOON (PC, 
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Transport Tycoon, Microprose 


listopad) będzie rozbudowaną 
strategią polegającą na rozbudo- 
wie i kontroli sieci komunikacyjnej, 
podobną do SIM CITY 2000. 
W PIZZA TYCOON rozbudowuje- 
my natomiast sieć pizzerii w 9 





szą 
Pizza Tycoon, Microprose 


miastach europejskich, zatrudnia- 
jąc i szkoląc pracowników, a na- 
wet projektując pizze do swego 
menu! Ostatnią strategią jest 
ZEPPELIN (PC - październik). 

Ukażą się także wersje amigowe 
znanych produktów: UFO: ENE- 
MY UNKNOWN (wrzesień) 
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zeppelin, Microprose 


iFIELDS OF GLORY (A500 
i 1200; wrzesień). Startujesz tam 
w 1901 roku jako właściciel przed- 
siębiorstwa używającego do prze- 
wozów sterowców. Musisz prowa- 
dzić badania rozwojowe, by 
zwiększać osiągi statków po- 
wietrznych. Wydarzenia w grze są 
powiązane z historycznymi (do 
1940 roku). Symulatory reprezen- 
towane są przez ACROSS THE 





Across the Rhine, Microprose 


RHINE (zapowiadany już symula- 
tor czołgu działającego na froncie 
zachodnim podczas II wojny świa- 
towej; PC, listopad), NAVY STRI- 
KE (jako pilot bierzesz udział 
w odparciu drugiej inwazji na Ku- 
wejt, mogąc przelecieć się F - 22, 
A - 12 lub F/A - 18 Hornet; PC, 
październik) i TOP GUN (symula- 
tor śmigłowca). Rodzynkiem w tej 
kolekcji strategiczno - symulacyj- 
nej jest przygodówka STAR 
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Star Trek. The Next Generation, Microprose 


TREK. THE NEXT GENERATION 
(PC - CD, grudzień). 


SIERRA ON-LINE 

Specjalność - przygodówki. Z tego 
gatunku znajdziemy 4 tytuły. Zna- 
komite graficznie, kolejne części 
znanych produktów: KING'S QU- 
EST VII: THE PRINCE - LESS 
BRIDE (PC, PC - CD 2 dyski - sty- 
czeń '95; praca ponad 100 rysoni- 
ków, uproszczony interface, 
a przede wszystkim nowy scena- 
riusz napisany przez twórczynię 
bestsellerów Robertę Williams), 
SPACE QUEST VI (PC, PC - CD - 


luty '95; zapowiadana jako najbar- 
dziej humorystyczna część Space 
Questów zawierać będzie m. in. 
parodie *Gwiezdnych wojen”, 
"Star Treka”, "Terminatora" oraz 
«Street Fightera”). Z nowych przy- 
godówek ujrzymy gry PHANTA- 
SMAGORIA (PC - CD 4 płyty - 
grudzień; przygodówka będąca 
psychologicznym thrillerem opo- 
wiadająca o kobiecie walczącej 
z siłami zła; grubość scenariusza 
gry równała się 4 scenariuszom 
90 - minutowych filmów), WO- 
ODRUFF 8 THE S CHNIBBLE 
OF AZIMUTH (PC - CD - gru- 
dzień; wielojajeczny produkt twór- 
ców Goblinów przedstawiający wi- 
zję świata po wojnie atomowej) 
oraz LOST IN TOWN (PC - CD 2 
płyty - styczeń '95; przypominają- 
cy bardziej film niż grę thriller, 
składający się z samych zajęć fil- 
mowych, w którym wcielasz się 
w bohatera muszącego umykać 
zarówno przed policją jak i bandą 
zwyrodniałych morderców). Do te- 
go dodać można interaktywny film 
science fiction THE LAST DYNA- 
STY (PC - CD 2 płyty; listopad), 
łączący w sobie elementy przygo- 
dowe, strategiczne i zręcznościo- 
we. Z symulacji Sierra propono- 
wała produkty Dynamixu - mający 
szansę stać się przebojem ACES 
OF THE DEEP (misje od września 
1939 do maja 1945 rozgrywające 
się od Oceanu Lodowatego do 
Karaibów) oraz dwie symulacje 
walk robotów: BATTLEDROME 
i EARTHSIEGE. Strategia repre- 
zentowana byta, prócz znanych 
OUTPOSTA i ALIEN LEGACY, 
przez BATTLE BUGS, gdzie ma- 
my do dyspozycji ponad 20 rodza- 
jów owadów i złożoną z nich ar- 
mią musimy zniszczyć przeciwni- 
ka osiągając tytuł Napoleant (po 
naszemu Napoleomrówki). 


RENEGADE 

W stosunku do targów kwietnio- 
wych oferta firmy (THE CHAOS 
ENGINE - PC - wrzesień; AMA- 
ZON QUEEN - Amiga, PC, PC - 
CD, CD - 32 - listopad; WORLD 
OF SOCCER - ST, Amiga - listo- 
pad) wzbogaciła się o strzelankę 
z elementami tradycyjnej platfor- 
mówki pod tytułem RUFF'N TUM- 
BLE, w której trzeba się będzie 
rozprawić z demonicznym Dr De- 
stiny przechodząc przez 4 światy 
(las fantasy, kopalnia, fabryka 
puszkogłowych i zamek Dr Desti- 
ny) o 16 poziomach. Miała się ona 
ukazać we wrześniu na Amigę. 


W przyszłym miesiącu przedsta- 
wimy drugą część zapowiedzi na 
jesień i zimę. Znajdą się tam mię- 
dzy innymi produkty firm Codema- 
sters, Gremlin Interactive, US 
Gold, Team 17 i Virgin. 





Championship Manager Il, Domark 








Albion, Blue Byte 





wings of Glory 1917-1918, Electronic Arts 








Tank Commander, Domark 


The Great Rally, Blue Byte 





Battle Isle 2 — The Shadow oi ihe Empire, Blue Byte 
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Z naszych obserwacji krajowego rynku gier 
komputerowych jasno wynika, że rok 1994 jest - zapewne 
dzięki nowemu prawu autorskiemu - rokiem przełomowym. 
Nigdy jeszcze nie pojawiło się w sprzedaży tyle nowych 
tytułów na komputery szesnastobitowe, w tym również 
gier przygotowanych w całości przez krajowe firmy. 
Spodziewamy się, że trend ten będzie coraz wyraźniejszy 
i oryginalne gry będą się pojawiać coraz częściej. 

Aby promować polski wkład w produkcję i wydawanie 
gier, postanowiliśmy zorganizować pierwszą edycję 
ogólnopolskiego konkursu na najlepszą grę komputerową 
roku. Mamy nadzieję, że konkurs ten stanie się 
w przyszłości trwałym elementem naszego rynku. 

Tekst ten prosimy traktować jak formalne zaproszenie 
do wzięcia udziału w konkursie. Wprawdzie jury dołoży 
wszelkich starań, by dotrzeć do jak największej liczby firm 
i wydanych tytułów, jednak współpraca producentów ułatwi 
nam zadanie. Prosimy o nadesłanie egzemplarzy gier, które 
chcielibyście Państwo zgłosić do konkursu. 

Prośba ta podyktowana jest chęcią oceny nie tylko gry 
samej w sobie, ale również sposobu jej wydania - instrukcji 
i opakowania. Część gier, które dostawaliśmy w ciągu roku, 
była w wersjach nieostatecznych, różniących się od tego, 
co później znalazło się w sklepach. 
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REGULAMIN KONKURSU NA NAJLEPSZĄ GRĘ ROKU (PROJEKT) 
1. Konkurs jest organizowany przez redakcję Top Secret, która powołuje członków jury. 
2. Wyniki konkursu ogłaszane są w grudniowym numerze Top Secret. 
3. Konkurs prowadzony jest w trzech kategoriach: 
a. najlepsza oryginalna polska gra na komputery 16 - bitowe 
b. najlepsza oryginalna polska gra na komputery 8 - bitowe 
c. najlepiej wydana gra zachodnia 

ad. a - w grę wchodzą wyłącznie gry napisane w Polsce, przez polskich pro- 
gramistów i wydane w Polsce przez polskie firmy. Gry napisane w Polsce a wyda- 
ne na zachodzie przez obce firmy nie będą rozpatrywane w tej kategorii, chyba że 
zostaną wydane równolegle na naszym rynku, choćby w wersji shareware - ważne 
jest, by dokumentacja i komunikaty w grze byty polskie, a gra nie ustępowała 
w istotny sposób możliwościami swojej wersji w pełni komercyjnej. 

ad. b - podobnie jak w punkcie a. 

ad. C- w grę wchodzą wszelkie gry sprzedawane w Polsce z polską instrukcją, 
zarówno te spolszczone (jak Syndicate) jak i te nie spolszczone (jak Strike Com- 
mander) . Ocenie podlega przede wszystkim sposób spolszczenia gry i jakość in- 
strukcji, a nie sama gra jako taka. 
Komputery różnych typów (Amiga, PC itd. ) na razie nie będą rozróżniane - dopóki 
nie pojawi się szersza oferta, w tej chwili bowiem w niektórych kategoriach starto- 
wałoby po jednym, dwa tytuły. 
Kategorie w których wręczane są nagrody mogą w przyszłych latach ulegać zmia- 
nie, w zależności od sytuacji na rynku (CD, konsole) . 
4. W konkursie mogą wziąć udział wszystkie gry, które pojawiły się w danym roku 
na polskim rynku u legalnych dystrybutorów. Reguła ta może nie obowiązywać 
w przypadku gier, których premiera odbyła się za późno na to, by można było je 
rozpatrzeć w danym roku, w takim przypadku gra przechodzi do puli następnego 
roku. Organizatorzy dołożą wszelkich starań, by dotrzeć do wszystkich nowych ty- 
tułów, jednak jedynym pewnym sposobem wprowadzenia gry do konkursu jest jej 
nadesłanie do końca listopada na adres redakcji Top Secret. 
5. Ocenie podlegać będą: "grywalność”, grafika. muzyka i efekty dźwiękowe, spo- 
Sób i jakość wydania gry i dokumentacji oraz stosunek jakości gry do jej ceny. 
6. Jury zastrzega sobie prawo przyznania wyróżnień specjalnych za szczególne 
osiągnięcia w dziedzienie dźwięku, grafiki, sztucznej inteligencji, technik generowa- 
nia obrazu itd. 


[iNz90dS 







© 
7 a Wybiegłem więc z domu 
SMNA 6 w poszukiwaniu ulubionego 
| ŻY) 2 pisemka, które powinno być 
| 7 = już w sprzedaży. 
| / " 
"Wały 


=| Przecież mogó 
poczytaee 


TOP SECRET ! 


Kupuj tyłko 7 
JASZE pismo !i 


=P 


W celu wyjaśnienia dziwnej spraw” 
JCLOREN Oe= CUZ 401 

się do niedostępnej dla śmiertelników 
kosmicznej redakcji TOP SECRET. 





Ale ki j 
póbowano zachęcić mnie do czytania 
pisma X 





Ja jednak byłem już zdecydowany.Grzecznie 
podziękowałem tym zbyt natrętnym 
„śolporterom. 






o - 








W końcu po długiej i niebezpiecznej / 
wyprawie osiągnąłem cel. Byłem 
tak zmęczony, że z trudem 

dowlokłem się do sekretariatu 


Naczelnego.: 
an m" 










je 


1. M 
Dupeczka | Krasna 





ale my mamy czas 
i miejsce. Zacznij- 
my od początku, 
czyli od pierwszej 
przygody w świe- 
cie gier ISHAR. Za- 
tytułowana została 
"Crystals of Arborea”, w niej to 
Jarel, książe elfów wysłał wy- 
prawę po magiczne kryształy, 
które mogłyby pomóc w stawie- 
niu oporu nadciągającej mrocz- 
nej potędze Morgotha. Z pomo- 
cą naszej wiecznie uśmiechnię- 
tej drużyny udało się szczęśli- 
wie pokonać ciemne moce i za- 
bić Morgotha. Arborea znowu 
była wolna i spokojna. 

W ten sposób Jarel stał się 
władcą całej krainy. Jak przy- 
stało na monopolistę nazwał 
swoją firmę (przepraszam, kra- 
inę) Kendoria. Pod jego rządami 
działo się dostatnio i bez wojen, 
niestety nic co piękne nie trwa 
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ak pewnego jesien- 
nego wieczoru (padał wtedy 
rzęsisty deszcz) Jarel umarł, 
a wraz z nim bezpieczeństwo 
i pokój w krainie. 

Druga przygoda ISHAR: Le- 
gend of Fortress opowiada nam 
o grupie (ciągle tej samej) 
śmiałków przemierzających te- 
reny Kendorii w poszukiwaniu 
mitycznego zamku Ishar (w ję- 
zyku elfów oznacza: nieznany) . 
Zamek ten należy do Krogha, 
demonicznego potomka Morgo- 
tha i Morguli, którego jedynym 
marzeniem jest spętanie całej 
populacji Kendorii w kajdanach 
niewolnictwa - oczywiście 
wszystko pod jego władzą. Nasi 
nieustraszeni bohaterzy odna- 
leźli w końcu tajemniczy zamek 
ishar, dotarli do samego Kro- 
gha i zrobili z niego Ścierwo, ot 
I dobrzy bohaterzy. .. 

Siły chaosu kolejny już raz zo- 
stały przepędzone ze spokojnej 
Kendorii, ale niestety nie na 
długo. W czasach pokoju przy- 
było wlelu ludzi, miasto się roz- 
rosło I zmleniło nazwę na Wy- 
spę Zacha. Wraz z rozwojem 
miasta, jak muchy do lepu za- 
częli przybywać żli ludzie. 
Wśród nich przybył kapłan cha- 
osu Shandar. Nauczony do- 
świadczeniem poprzednich 
złych charakterów, gościu wy- 
koncypował, że zawładnie kra- 
iną w sposób podchwytliwy, 
rozprowadzając halucynogenne 
napoje. W ten sposób stał się 
bogaty i potężny, i wkrótce pod 


jego kontrolą znałazło się pra- 
wie całe miasto. Gdy przyłączy- 
ło się do niego wielu ludzi (wie- 
lu nieświadomie) , przyszedł 
czas aby stworzyć drugi zamek: 
zamek ishar. W tym momenie 
rozpoczęła się trzecia przygoda 
zatytułowana ISHAR II: Messen- 
gers of Doom. Znowu drużyna 
naszych śmiałków musiała wy- 
ciągnąć z szuflad swoje lekko 
przyrdzewiałe miecze i ruszyć 
na walkę ze złym. Z pomocą 
bliźniaków Grimza i Grimla, 
udało im się wyrwać Wyspę Za- 
cha ze szponów wrednego 
Shandara - po prostu go zabili. 
Od tego też czasu nazwa miasta 
została kolejny już raz zmienio- 
na na KOREN BAHNIR. Wszy- 
scy się cieszyli z zabicia Shan- 
dara, ale nie wiedzieli, że zabili 
tylko jego cielesna powłokę, na- 
tomiast jego ciało astralne na- 
dal krążyło nad nimi przygoto- 
wując się do powrotu. .. 

Tak, zanim drużyna śmiałków 
dotarła do złego kapłana, ten 
przygotował sobie tzw. plan 
przetrwania. | gdy go chłopaki 
odłączyli od ciała, celnym cię- 
ciem miecza, przeskoczył sobie 
do wcześniej przygotowanego 
planu I uśmiechając się szyder- 
czo rozpoczął przygotowania 
powrotu. Długo się zastanawiał 
nad ciałem w jakle wróci, aż 
w końcu zdecydował się na coś 
naprawdę smakowitego - gigan- 
tycznego smoka Wohrtaxa. 
Smok ten to żyjąca legenda. 
Żyje już ponad 2000 lat, jest je- 
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dynym który przetrwał z rasy 
wielkich czarnych smoków; na 
dodatek jest nieśmiertelny - no 
i co Wy na to? 

Shandar ma jak na razie pe- 
wien drobny problem. Aby mógł 
wejść w ciało Wohrtaxa, musi 
być spełniony pewien warunek: 
na jednej linii muszą się usta- 
wić dwa księżyce, słońce i pla- 
neta Ishar. Trzeba mu przeszko- 
dzić, a jako że raczej nie masz 
wpływu na mechanikę ciał nie- 

jA | bioskich, kierując drużyną 
4 śmiałków (tych co zwykle) mu- 
sisz zabić smoka zanim dojdzie 
do tego wydarzenia astrono- 
miczno - magicznego. Czas bę- 
dzie Cię popędzał, ale to też 
dzięki nlemu, a w zasadzie bra- 
mom czasu będziesz mógł po- 
dróżować po krainach, które 
istniały wcześniej. I właśnie 
w tych krainach odnajdziesz 
pomocne w pokonaniu smoka 
rzeczy. Pamiętaj, walczysz po 
__ stronie dobra, więc niekoniecz- 
nie musisz zwyciężyć. .. 

























JAK TO PRZEJŚĆ. .. 

M Porozmawiaj z tajemniczym 
gościem, który stoi naprzeciw. 
Wskaże Ci na mapie miejsce 
gdzie odnajdziecie astrologa 
M Typhusa Mernith - w jego ob- 
serwatorium. Zanim do niego 
dotrzesz kup btelkę napoju wy- 
skokowego (the liquor) . Obser- 
watorium Typhusa znajduje się 
wewnątrz tzw. miasta wyższego 
(to tutaj jest dwór i sfery wyż- 
sze) . Aby wejść tam należy ku- 
pić talizman - przepustkę za 
4000 sztuk złota. Gdy już do- 
trzesz do Typhusa daj mu na- 
pój, a w zamian otrzymasz karty 
oraz miejsce gdzie spotkasz oj- 
ca Mudiusa. On to wskaże Ci 
miejsce, gdzie znajdują się 
plerwsze wrota czasu. 

Na miejscu okaże się, że dom 
jest zamknięty, ale pod drzwia- 
mi leży zwój papieru. Podnieś 
go i przeczytaj. Pójdź do wspo- 
mnianej oberży (na północ od 
domu) i pogadaj z Erkhem Mol- 
tusem. Postaw mu obiad, a wy- 
jawi Ci swoje powiązania z Mo- 
diusem po czym Cię do niego 
zaprowadzi. Wewnątrz nie daj 
się wygonić z domu, ale pokaż 
karty, które dał Ci astrolog. 
Krótki wykład z bramologii sto- 
sowanej i już możesz skoczysz 
w otchłań czasu i przenieść się 
gdzieś. .. 
































































. .. do dzungii. Po drugiej stro- 
ny bramy czasu okazuje się, że 
wszystko wokół jest zalesione. 
Pamiętaj, że poruszanie się po 
lesie wymaga wyczucia kierun- 
ku. Tu nie ma mapy jak w mie- 
ście, tu trzeba chodzić na azy- 
mut. Najpierw ruszaj na 
wschód, aż dotrzesz do przej- 
ścia, które tarasuje znudzony 
niedźwiedź. Możesz go zabić, 
ale nie musisz. Teraz zwróć 
swoje duże palce u nóg na po- 
łudnie i ruszaj do oporu w tym 
kierunku. Gdy drogę zatarasują 
Ci krzaki nie do przejścia, czas 
na machnięcie ciałka w kierun- 
ku wschodnim. Teraz należy 
skupić uwagę I wyszukać po 
drodze borsuka ze zwojem 
w łapce. Nie zabijając biednego 
borsuka wróć do bramy, a przez 
nią do Modiusa. Daj zwój zacne- 
mu magowi, aby po krótkiej 
chwili otrzymać klucz do domu, 
którego pozycja zostanie ozna- 
czona na mapie miasta. We 
wspomnianym domu odszukaj 
magiczną butelkę i zawieszkę. 
Idź teraz do ekskluzywnej knaj- 
py (na południe od teatru) 
i z zawieszką na szyi pogadaj 
z ludźmi. Powinienes dzięki te- 
mu otrzymać proszek (Kelonia 
powder) . Pozostałe wymienio- 
ne przez Modiusa składniki na- 
leży dokupić w sklepie. Gdy bę- 
dziesz miał już wszystkie po- 
trzebne rzeczy, udaj się do 
biednego borsuka (przez tę sa- 
mą bramę) i daj mu napój. W za- 
mian za pomoc czaownik za- 
mieniony w borsuka da Ci 
przedmiot. 

Wejdź do teatru po godzinie 7 
wieczorem. Pogadaj z Gulna- 
rem, daj mu przedmiot od bor- 


—— 






suka. leraz czekaj na ukazanie 
się drugiej bramy o godzinie 2 
rano, po czym bez chwili zasta- 
nowienia przeleź przez nią. 

W dżungli (zdziwiony? ) udaj 
się w kierunku południowo - 
wschodnim. Po drodze powinie- 
neś natknąć się na plemię 
z szefem. Bądź sobą, zabij sze- 
fa. po czym odszukaj kryształ 
na południowym - zachodzie 
i wróć przez bramę do miasta. 

Udaj się do biblioteki i wróć 
przez bramę w teatrze do dżun- 
gli. Najpierw maszeruj w kierun- 
ku wschodnim, później zmień 
go na południowy, a wszystko 
po to aby odnależć kawałek me- 
teora w ślepym zaułku. Czas 
wracać do miasta! 

Odszukaj ogród w bogatszej 
części miasta. Tutaj też zlokali- 
zuj miejsce spoczynku mete- 
orytu, w którym brakuje kawał- 
ka. Tak, Ty go masz w kieszeni! 
Nie omieszkaj umieścić go 
w wyszczerbionym miejscu. Po 
tych karkołomnych wyczynach 
ukażą się już trzecie wrota cza- 
su. Chyba powinieneś je wyko- 
rzystać przechodząc przez nie. 

W górach wiedziony Instynk- 
tem i wyczuciem sytuacji od- 
szukaj generator zdarzeń (jest 
gdzleś w kierunku północno - 
zachodnim) . Umieść w nim 
kryształ i czym prędzej "drałuj” 
do miasta - przez bramę, ma się 
rozumieć. 

Podczas wycieczki po mieście, 
warto abyś skierował swoje zain- 
teresowanie na jego północno - 
zachodnią część, w której poja- 
wiła się kolejna już brama czasu. 
Dobrze, byś przeszedł przez nią 
przed 12, ale jeśli ci się nie uda - 
no cóż, nie każdy musi wygrać. .. 
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W podziemiach głównym za- 
daniem jest uratowanie uwię- 
zlonej (z pewnością wziętej 
gwałtem) księżniczki. Miejscem 
jej niemiłego spoczynku jest sa- 
| ERALEUCWLIUESA Tr tras 
trzy pale, aby klatka zjechała na 
odpowiednią wysokość. Przyj- 
mij pomoc księżniczki | całując 
ją dla osłody wróć do miasta - 
LELRELOUPA EJCIALICINA 

Przejdź się do najbliższej 
LEZA ALEJA LELLIC-H 
Zapadnij w sen i w trakcie od- 
poczynku przekazane Ci zosta- 
ną, przez bratnią duszę, infor- 
macje na temat miejsca, w które 
musisz się udać. Obudź się i ru- 
szaj do domu zaznaczoneg na 
mapie. Z przodu domu, w fon- 
tannie znajdziesz klucz niewia- 
rygodnie wręcz pasujący do 
zamka. Wejdź do Środka i za- 
bierz pięć uniformów strażni- 
LOWALAr LEAR CY AUY TH 
do pałacu. Gdy spotkasz Zolta- 
ra, zdejmij hełm, a otrzymasz 
pomoc. Wróć do lasu. Tutaj Zol- 
tar i Thina opuszczą Cię, ale nle 
płacz, jeszcze się z nimi spo- 
tkasz. Wróć do miasta, do Mo- 
diusa. Nalegaj, nalegaj, aż 
otrzymasz od niego drugi 
IA Z74GIA 

Pamiętasz generator w gó- 
rach? Skoro tak, to zanieś tam 
drugi kryształ i zaraz wracaj do 
miasta. Znowu wejdź przez bra- 
mę w góry. na północy odszu- 
LORE EULUSA:HLJECCJE CY 
do miasta (wiem, wiem. .. jak 
PACKA NE WENE JÓJA 

Wejdź do lasu z pasem na bio- 
LIGIA UCYCINLCWA ZH 
a później na południe, gdzie po- 
winieneś natknąć silę na chatę 
syna Zoltara i jego żony. Poga- 
daj z nim, a da Ci klucz. Dziwne, 
ale okazuje się, że jego żona 
potrafi chronić przed smoczym 
OIUZLERIU EW ELLONE CCA 


optować do dru- 
żyny. Wróć do 
LUIEEICH 

|LFAKK-IZANTH 
które prowadzą 
do podziemi. Przejdź przez nie 
po 12. Teraz już tylko odszukaj 
ELENI LU CNIENC KUNY 
zdechnie. 

LOSUTATZZZ LORIELCWEKSCJ 
nowego przytrafl się naszej ml- 
łej drużynie w przyszłości? 


TECHNICZNE PODEJŚCIE 

DO GRY, BLE. .. 

Szkoda, że nie wystarczy tylko 
historia przygód i sposób przej- 
ścia, ale trzeba czasami jeszcze 
au r CN-TONELCJLEW=""N 
dukt. Tak, produkt, a w zasadzie 
cacko programistów z firmy Sil- 
marils. Włożyli oni kawał dobrej 
roboty, w to aby ich gry RPG 
(z serii ISHAR) były oryginalne. 
Na czym ta ich inność polega? 
Ano na tym, że świat w jakim 
CEN (ola 7 CU JŁAG OR CEL ZU 
życiem. Tutaj postacie drugo- 
planowe pytają nas o drogę, za- 
chęcają do zwiedzania bogatej 
[CH BUIECICN SCE CNA 
wać różnego rodzaju zadania, 
handlować, rozpijać się po go- 
spodach, spać, jeść, podrywać 
ELICIE UK AZJĄ 
WETAZJLCJĄ OKSOACJ rA AR LAC] 
prawdziwych (nie na kompute- 
rze) można spotkać. Poza tym 
mamy dosyć realistyczną grafi- 
LEDZCLUNSJ ELOLEJEN OO YZA 
my, zawartą w stosunkowo ma- 
tej ilości miejsca (5MB zajmuje 
cała gra, czyż to nie piękne! ). 
Oczywiście donaszej dyspozy- 
cji oddany zostaje cały warsztat 
tworzenia postaci, ale możemy 
także grać postaciami z po- 
przednich części Isharów. Za- 
sadnicza część programu w za- 
sadzie nie uległa zmianie, i bar- 
dzo dobrze, aczkolwiek wsta- 











|ActrJEZIE 


au ć a 


POECHĄA NTEALELIEIEC TL 


wiono kilka ulepszeń - głównie 
graficznych. Rozbudowana zo- 
O GIENUCCIEHNUEUU AU tZAWSEH 
tworzenla napojów magicznych 
z przepisów zawartych w in- 
strukcji; dodatkowo czary po- 
dzielone zostały na trzy grupy. 
Plerwsza z nich to grupa cza- 
rów defensywnych (12 różnych) 
PIOCCE CNS TAA CUI 
(także 12) . Trzecia to czary spe- 
cyflczne (jest Ich 8) , naieżą do 
nich np. : zatrucie, magiczny 
klucz, teleportacja itp. 

PNAZULILUCCJ YLUCJErA Z) 
problemów z "odszukiwaniem” 
składu poszczególnych napo- 
jów magicznych, pozwolę sobie 
przytoczyć krótką ściągawkę 
LIEICIz<'A 


MAGICZNE 

| 414RD4 

«Buikał” 

iub anty-paraliżowy 

- jedna doza salamander oil 
- jedna doza gargoyle claws 


"Schloumz” 
lub regeneracja fizyczna 


AcH EZ! a 


SEM | 


ak 
| Act. ==] 3Ę 





SILMARI 


IATTZ 
EAESEA ER 


AMIGA (1 MB), PC 


'94 


- jedna doza salamander oil 
- jedna doza dried mistletoe 
- dwie dozy gargoyle claws 


śGhosłam” 

lub regeneracja psychiczna 
- jedna doza salamander oil 
- jedna doza dried mistletoe 
I EUEKTYZWNC WC 


śCiopatos” 

lub nietykalność 

- jedna doza salamander oil 
- jedna doza dried mistletoe 
- jedna doza rat brain 

- jedna doza gargoyle claws 


I to już naprawdę wszystko! 


koniec 
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W poprzednim numerze mogliście prze- 
czytać o grze Cyberpunk 2020, jednej z wielu 
gier konwencji Dark Future. Teraz także bę- 
dziecie mieli okazję zapoznać się z grą cyber- 
punkową, choć nieco innej natury, bowiem 
łączącą w sobie elementy zarówno cyberpun- 
ku, jak i fantasy. Chodzi mi oczywiście o grę 
Sbadowrun, wydaną przez firmę Fasa Corpo- 
ration już ładnych parę lat temu. 


































Nie zamierzam się specjalnie rozpisywać 
na temat świata, w którym toczy się gra, jest 
on bowiem bardzo podobny do tego, który 
opisal mój kolega w ostatnim Top Sekret. 
Podobnie jak tam, świat Sbadowritn przedsta- 
EAT SZOS CO <TWAVSTSCTZT NOZE 
sześćdziesięciu lat, jakie nas od tego czasu 
dzieli, wydarzylo się bardzo wiele interesują- 
cych rzeczy, z których do najciekawszych nie- 
wątpliwie należy Genetyczna Ekspresja. W jej 
wyniku powstali Przebudzeni, jak nazwano 
wszystkich elfów, krasnoludów, trolli i orków, 
którzy narodzili się z licznych mutacji gene- 
tycznych, których zresztą nigdy nie wyjaśnio- 
no. Warto też wspomnieć o wielkiej wojnie, 
jaką stoczyli Indianie z rządem Stanów Zjed- 
noczonych, a w wyniku której nastąpił wy- 
buch czterech największych wulkanów. Poza 
tymi „drobnymi* incydentami, wszystko poto- 
czyło się dość tendencyjnie: stworzono ogól- 
noświatową sieć komputerową, przestrzeń 
wirtualna stała się prawdą powszechną, czło- 
wieka zaczęto ulepszać metodą licznych 
wszczepów cybernetycznych, a calym świa- 
tem zaczęły rządzić megakorporacje. Ogólnie 
przyjętą jednostką monetarną są nowe yeny 
(banki japońskie są pewniejsze nawet od 
CAZIZTO SO WYZEJ OZE WY LISA JK NTSC! 
się o personalne mikrochipowe karty kredyto- 
we — coś w rodzaju „kłuczy” z powieści Janu- 
CZWZYESNOWAU ES CZYTJA 

Jako że konwencja cyberpunkowa stwo- 
rzyła już pewien stereotyp, od którego produ- 





centom gier ciężko jest uciec, Sbadowrun na- 
|ZZUOD ATZ CZT NJ LOS ETON 
system. Wydawnictwo Fasa bije nas po 
oczach sloganem — World of Sbadowrun: wbe- 
UW CTECZZW CREW CZOTZKOCOCE 
dowrunu: tam człowiek styka się z magię 
i maszyną). Slogan z racji swego założenia 
musi być sloganem, a że ten mówi prawdę, to 
inna sprawa. Rzeczywiście, w tym świecie ist- 
nieje magia, istnieją magiczne przedmioty 
i smoki (które na przyklad wykupują na 
giełdach co lepsze akcje!). Wydawałoby 
OJEJ NOSZA ZJ O IZ NOKTA WYJZE 
czywistości silnie stechnicyzowanej z wi- 
zerunkiem świata rodem z literatury fan- 
|-OAKSZYKA OJ WO SZYNYJUWNOYZASIA 
stawnych sobie nurtów jest absolutnie 
niemożliwe, a jeżeli już coś takiego zaj- 
ADO SUW ZENO WA KONAR CE 
nerowana hybryda, w niczym nie oddają- 
ca piękna swych rodziców. Tak przynajm- 
WSRZYZZANZYZE ES nWkelojsjo) SWZ SZ II 
mi w ręce podręcznik Sbadowrun. Tu bo- 
wiem elementy te ściśle ze sobą współ- 
grają, harmonizują wręcz i uzupełniają. 
Magia jest raczej spokojna i stonowana, 
reprezentowana głównie przez indiańs- 
kich szamanów. Nie ma zabójczych lase- 
rów, statków kosmicznych i superpance- 
WAJEMOZE SCE COS CA WYSZYNIRUCTY 
WABZOJO (CN UCNOCA WY CEZ TAC! 
istniała od zawsze, kryjąc się w cieniu 
nauki i dopiero w swoim czasie pokazu- 
jąc światu swe tajemnicze oblicze. Tak 
OD FICIOCEJ O KAZTISZICCOJ AA CIE 
kich ponurej rzeczywistości, że każdy 
zdążył się już do niej przyzwyczaić, jak 
do widzianych czasem nocą spadających 
ETZ NIJYAĄ 

To, co w RPG należy do kwestii najważ- 
WSCZENDYSZJOCE CE SWZ OLUNIA KATIE 
| IOCEERI NI OFZU ZY NZ TARCI (OPON OTZZE 
KOZUOAOZZ ZA CYZLICJ OO OCJOH 
lemu wydaje mi się wręcz rewelacyjne. Cały 
DA SUKOUC CRON NOKOW LOU SWYZETSTOCY 
cienne i jest nad wyraz prosty. Jest to niez- 
ZARZ OKIEN ZAJ GOCIAZILONDKZE 
dzi się głównie za pomocą broni palnej i to 
wszelkiego, dostępnego typu, od rewol- 
weru poczynając, na działku szturmo- 
wym i wyrzutni rakiet kończąc. Uwa- 
żam, że już tylko pod tym względem 
OT OE WO ZZ ZZ SOB 
gry cyberpunkowe. Doskonale poradzo- 
no sobie z zawiłą strukturą cyberprzest- 
rzeni (rzeczywistośći wirtualnej), wpro- 
wadzając może trochę skomplikowane, 
za to dość wiernie oddające ten klimat 
ZEE LO PA ETCIZWYCUSYSZAWIOKOWZE 
dzono też specjalny współczynnik, tzw. 
Esencję, która wyznacza stopień możli- 
wej cyborgizacji. I bardzo dobrze, 
w przeciwnym razie wszyscy gracze 
chodziliby tak napakowani wszelkiego 
rodzaju cyberwszczepami, że przypomi- 
WENOJCISZSIECO NO ICIZAA ZSO CJA 
Każdy bohater ma też równą Wytrzyma- 
łość, każdego jest równie łatwo zabić — 
co nie w kaźdym systemie zostało pot- 
AO ZWOJE ZUOSZZZNIZZC YJ 
wskrzeszeń 1zecz jasna nie ma, można 
NZZYSCIOZE ZO SOW SEO ZABI WA 
medyczną, na którą zresztą rzadko kogo 
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stać. Życie Shadowrunnera jest szybkie i krót- 
kie. Akcje dywersyjne, szantaże, napady, roz- 
boje i gwałty, intrygi polityczne i kupa kasy, 
którą wydaje się jeszcze szybciej, niż się zdo- 
|DAZOKSFT CNA ZI ZIZI SZW OCTS JENS CH 
same emocje. Możesz skończyć z wyrokiem 
potrójnego dożywocia w więzieniu, z którego 
nie ma ucieczki (patrz filmy: Tbe Fortress — 


"Forteca z Christopherem Lambertem lub 7be 


CZ ZO ZEB WT ELWNSCUSSLOWCIE 
bo jako materiał genetyczny, jeśli narazisz się 
OO OWOC (UI IST WAGNZYZINKCA 
przypadkiem Yakuza nie mają cię na oku? Jeś- 
li tak — masz pecha, od razu możesz zacząć 
kopać sobie grób. 

Na koniec warto nieco wspomnieć o sa- 
mym wydaniu gry. System posiada całą masę 
dodatków, z których na największą uwagę 
zasługują niezwykle szczegółowo dopracowa- 
ne opisy różnych części świata. Dzięki temu 
gracze mogą wybrać sobie takie miejsce na 
ziemi, jakie najlepiej im odpowiada. Choć we 
CZ ste WTA WZ OWETY ZO WKYZIZWNODZZI 
graficzna jest niezwykle bogata i piękna, Sba- 
dowrun zasługuje pod tym względem na 
prawdziwe uznanie. Swoistą ciekawostką są 
kolorowe, pełnostronicowe reklamy firm, pro- 
duktów i usług wprost ze świata gry. Także 
komputerowe grafiki przedstawiające wnętrze 
Matrycy, czyli rzeczywistość wirtualną są per- 
fekcyjnie wykonane i po prostu wyśmienite. 

Szczęśliwym posiadaczom Shadowrun gra- 
tułuję wyboru, innych zapraszam do Klubu 
RPG Magii i Miecza, gdzie będą sobie mogli 
w to zagrać. Wszystkim fanatykom gier cyber- 
punkowych i Dark Future polecam dwunasty 
— cyberpunkowy numer Magii i Miecza, któ- 
ry już wkrótce powinien się ukazać. 

Rafał Gałecki 
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ie tak dawno, bo zaledwie 
dwa numery temu (TS 8/29), 
ukazał się artykut poruszają- 
cy dogłębnie tytułową grę HEIM- 
DALL II. Autor tego opisu, głów- 
nie, zawart swoje wrażenia doty- 
czące wykonania gry, scenariusza 
oraz w części szczątkowej podał 
jak grę przejść. Wiemy to z autop- 
sji jak i od Was samych, drodzy 
Czytelnicy, że nie było to satys- 
fakcjonujące. Tak więc teraz, bez 
wdawania się w zbędne śpiew- z, 
ki, podamy pełne rozwiąza- | 
nie gry pozwalające każde- 
mu, nawet najodporniejsze- 
mu, dobrnąć do końca. 
Igrzyska czas zacząć, czyli 
puszczajcie ogary w las, 
niech sobie byki poszaleją... 


SALA ŚWIATÓW 

Podnieś broń miotającą, rozej- 
rzyj się wokół i wejdź w portal pro- 
wadzący do Mitgardu. 


WIOSKA RURIK-a 

Podnieś kamień runiczny. Strzel 
z łuku w żółty obelisk, po czym 
spokojnie przemaszeruj mostem 
na drugą stronę. Strażnik nie jest 
zbyt gadatliwy, tak więc zostaw go 
w spokoju i zeskocz z drugiego 
końca wysepki. Tutaj znajdziesz 
wejście do jaskini. Idąc nią dalej 
(po drodze unikaj wszystkiego co 
się rusza) odnajdziesz wyjście 
prowadzące do pomostu z łodzią. 
Łódź to wspaniały środek trans- 
portu, którym dopłyniesz do wio- 
ski. Po opuszczeniu drewnianej 
tajby skieruj się do prawej chaty, 









skąd weź kamień runiczny. Idąc 
dałej odszukasz pudełko z czer- 
wonym znakiem. Otwarcie go po- 
zwoli Ci na zabranie diademu. 
Szybki powrót do łodzi skąd powi- 
nieneś pożeglować do wioski 
Eadricka. 


WIOSKA EADRICKA 
Schodami na górę, przejdź jaski- 
nię. Skieruj się do chaty na lewo. 
Zabierz kamień runiczny, spacer 
na prawo, po schodach na gó- 
rę i dalej do sali tronowej. Tu- 
taj przekaż królowi radośnie 
wcześniej znaleziony diadem 
w zamian za co otrzymasz 
list. Musisz wrócić do wioski 
Rurika, ale miejsce interesu- 
jące Cię znajduje się dalej, 
na lewo od miejsca gdzie 
znalazłeś diadem. Wejdź 
do chaty, gdzie rezyduje konku- 
rencyjny król i w zamian za list 
i dobre słowo otrzymasz przepust- 
kę do Pałacu. Łodzią popłyń do 

chaty rybaka. 


CHATA RYBAKA 

i SWIĄTYNIA LOKI'EGO 

Zejdź na dót, skąd zabierz ka- 
mień runiczny i uwolnij zamknięte- 
go w kredensie rybaka. W dowód 
wdzięczności ofiaruje Ci on święty 
symbol i propozycję nie do odrzu- 
cenia: uratowania jego córki. Łod- 
zią popłyń do świątyni Loki'ego. 
Zależnie od płci wejdź w odpo- 
wiedni portal (HEIMDALL - niebie- 
ski, VALKYRIE - czerwony). Do- 
staniesz się na półkę. Przez 
drzwi, po schodach na górę i zno- 


| wu przez drzwi - dostaniesz się na 


następną półkę. Zeskocz z niej 
i zainteresuj się, co jest za drzwia- 
mi. Z pewnością pieniądze i ka- 
mień runiczny przydadzą Ci się. 
Teraz uwolnij panienkę, przy po- 
mocy skoków na platformie, 
a otrzymasz amulet. Wróć do po- 
przedniej komnaty skąd zabierz 
strzały. Wciśnij cegłę na lewo od 
posągu, co umożliwi Ci zabranie 
księgi. Po ponownym wciśnięciu 
cegły pokaże się Ostrze Sigiła - 
zabierz je. Na górę dostaniesz się 
przy pomocy windy znajdującej 
się w lewym rogu od posągu. 





rozwiązanie 


Czas rozwinąć żagle i ruszyć do 
Pałacu. 


PAŁAC 

Z pomocą wcześniej otrzymanej 
przepustki dostaniesz się do Środ- 
ka. Pogadaj z królem. Wielmoża 
opowie Ci o smutnym zniknięciu 
jego syna i brata. Wróć do po- 
przedniej komnaty i skręć w pra- 
wo. Na górze pogadaj z panienką, 
po czym wróć do środkowej kom- 
naty. Tam wykonaj obrót na pięcie 
w lewo i jazda do obrazu. Specy- 
ficzne określenie wartości obrazu 
(szturchnij obraz) otworzy Ci tajne 
przejście do sypialni króla. Z tytu 
łóżka znajduje się podwyższenie - 
wciskane, ukaże sygnet. Pierścień 
pokaż strażnikowi w sali na lewo 
od komnaty centralnej. Teraz 
zejdź na dół do podziemi, gdzie 
pokonawszy Hackrata będziesz 
mógł porozmawiać z więźniami. 
Na górę i w prawe drzwi. Tutaj 
wstrzel strzały w trzy otwory, co 
umożliwi Ci przejście drzwi. Za ni- 
mi odnajdziesz upragnioną pierw- 
szą część amuletu. Możesz już 
wrócić do Sali Światów. 


ZAMEK KRANOLUDZKI 

Wejdź w bramę na lewo. Udaj 
się na górę i porozmawiaj z umie- 
rającym (no nie!) człowiekiem na 
dole pobojowiska. Wróć jedną lo- 
kację do tyłu i wystrzel strzałę 
w krąg. Z powrotem do gościa po 
zbroję. Ze zbroją na sobie ruszaj 
w lewy górny róg do bramy. Idąc 
dalej dojdziesz do króla, z którym 
warto wymienić kilka inteligent- 
nych dźwięków. Za- 
bierz list i kamień ru- 
niczny. Możesz już 
wracać. Czas płynąć 
do kwatery Gigantów. 


KWATERA GIGANTÓW 

Pokonując pokój z lawą doj- 
dziesz drzwi. Teraz schodami na 
górę. Korytarzami (po drodze weż 
kamień runiczny) do następnych 
schodów, znowu na górę. Z pew- 
nością odszukasz biurko. Przesuń 
świecznik, a otrzymasz talizman. 
Zmywaj się stąd na Wyspę Gigan- 
tów. 


WYSPA GIGANTÓW 

Wylej wodę z butelki na lawę. 
w wyniku czego otrzymasz dym. 
Teraz na dół i do mostu (dół - pra- 





wo). Przez pokój do schodów, na 
dół. Skocz w otchłań - winda Cię 
zatrzyma. Na górę do kolejnej 
sekcji schodów, gdzie odszukaj 
talizman. Wróć do Sali Światów 
i skieruj swoje dostojne kroki 
w bramę na lewo. 


ZAGINIONY KLAN 

Obudzisz się w więzieniu. Prze- 
suń chleb pomiędzy kratami. 
Wejdź do kanałów przez otwór 
odpływowy. Weź kamień runiczny 
i "pokicaj” na górę. Za drzwiami 
pogadaj z królem, który da Ci list 
do pierwszego króla krasnoludz- 
kiego. Zejdź schodami na prawo 
od króla i na dole zainteresuj się 
szkieletem ukrywa on kolejną 
część amuletu. Wróć do króla 
i obierz górne drzwi. Idąc przez 
ognistą salę dojdziesz Sali Świa- 
tów. Wejdź w bramę na prawo, 
przejdź przez trzy lokacje i wręcz 
list królowi. Otrzymasz talizman 
pozwalający na wejście do drugiej 
Sali Swiatów nazwanej Karylyn. 
Wróć teraz do Sali Światów 
i wejdź w lewą skrajną bramę. 


KARYLYN 

Interesującym Cię wejściem jest 
to najbardziej na lewo. Przejdź 
przez most, a będziesz mógł za- 
opiekować się talizmanem. Idąc 
dalej natkniesz się na druida. 
Krótka rozmówka z dziadkiem 
i można ruszyć prawe - dolne wyj- 
ście, aby pożeglować do wioski. 


WIOSKA 

Nie zadzieraj ze strażnikiem 
i wejdź w prawe - górne przejście. 
Za pierwszymi drzwiami w wiosce 
czeka na Ciebie super - boss, któ- 
rego należy pozbawić życia; po 
czym bez najmniejszego skrępo- 
wania zabrać Os Blade. Za na- 
stępnymi drzwiami będzie strażnik 
- on też nie powinien żyć. Wyjdź 
i weź kamień runiczny. Powróć do 
łodzi i popłyń do tajemniczego 
miejsca. Wejdź na górę. Zabawę 
z układanką rozpocznij od drugie- 
go runu od lewej. A teraz: prawo, 
góra, góra, lewo, góra, góra, lewo, 
góra, góra. Dzięki temu wyłączysz 
pułapki. Weź amulet i wracaj do 
łodzi skąd płyń do Kwatery Dakta. 


KWATERA DAKTA 
Weź kamień runiczny i wejdź do 
jaskini. Zeskocz ze ścieżki, weź 





napój, pokonaj wojownika, po 
czym wejdź w niszę, skąd nieży- 
wy już wojownik wyszedł. Wciśnij 
przycisk, a ukażą się schody. Za 
drzwiami pogadaj z czarownikiem. 
Pokonaj cień, a następnie zabij 
czarownika. W ten sposób wej- 
dziesz w posiadanie talizmanu do 
Królestwa Bogów. Wróć do łodzi 
i pożegluj do druidycznego gaju. 
Wejdź do Karylyn, po czym obierz 
bramę najbardziej na prawo. 


KRÓLESTWO BOGÓW 
Po prostu pogadaj z Andersem. 


BÓG ŚMIERCI 

Wejdź w pierwsze drzwi na gó- 
rze. Pozwól 
obydwojgu 
z Twoich cha- 
rakterów 
umrzeć po- 
przez dotknię- 
cie rogów 
statuy boga 
śmierci. Jak 
tylko to się 
stanie udaj się 
na górę, gdzie 
przejdź przez 
oświetlony 
otwór. Zabierz: 
topór, kamień 
runiczny, koro- 
nę oraz sym- 
bol z ołtarza. 


BÓG 
SPRAWIE- 
DLIWOŚCI 
Włóż koronę na głowę statuy, po 
czym wejdź do kręgu. Słuchaj, 
podnieś symbol. Wejdź w drzwi 
na lewo od tych. w których jesteś. 


BÓG POWIETRZA 

Wejdź do kazdego z teleportów. 
W trakcie podróży przeszukaj każ- 
dą lokację, w której się znajdziesz 
- znajdziesz kilka przedmiotów. 
Zanim wejdziesz w teleport środ- 
kowy musisz mieć Ketar's Helmet 
i Mirror Shield. 








BÓG WOJNY 

Zabij dwóch głupków kręcą- 
cych się po podeście, a pojawi 
się most. Na jego drugiej stro- 
nie znajdziesz symbol. Gości 
załatwisz z łuku. 


BÓG ŚWIATŁA 

Zacznij od środkowej strzałki 
i dalej: góra, lewo, góra, lewo, 
góra, góra, prawo, góra. Za- 
bierz symbol z ołtarza. 


BÓG NATURY 

Pogadaj z Andersem. Teraz 
zbierz trzy nasiona (dwa na dół 
od Andersa i trzecie w lewo - 
dół od nich) i zasadź je koło An- 
dersa. Weź 
symbol i wy- 
chodź stąd. 
Dojdź do 
portalu i tu- 
taj złóż 
wszystkie 
sześć sym- 
boli. Przejdź 
przez niego, 
zabierz ka- 
mień runicz- 
ny i na górę. 
Użyj Mirror 
Shield bę- 
dąc z przo- 
du strzelają- 
cego kamie- 
nia. Weź Big 
Jewe! oraz 
mały czer- 
wony  ka- 
mień. Wróć do Andersa, aby 
z nim pogadać. Przemieść swo- 
je ciałko do Kerylyn, gdzie 
wejdź w skrajną lewą bramę. 
Daj symbol Andersa druidowi. 
Przejdź przez stworzone przez 
druida drzwi... 

Tu się księga urywa, ale gra- 
cze którzy dojdą do tego miej- 
sca nie powinni mieć proble- 
mów z zakończeniem. Jeżeli 
będą to no cóż, telefon do nas 
znacie... 





© joysticki "Skorpion" 

© joysticki MATT -AF, -ST (z autofire'mi standard) 

© przedłużacze do joysticków 2-6 m 

© przedłużacze do joysticków i myszy 0,1-:2 m 

© przedłużacze do joysticków IBM, pistoletów NINTENDO 2 m 
© przewody połączeniowe AMIGA 

© przewody zasilające do komputerów PC 

© "INTERFACE IBM" do joysticków stykowych 

© "INTERFACE NINTENDO" ao joysticków stykowych 
© oprogramowanie typu "SHAREWARE" 

© pokrywy na klawiatury 

© filtry na monitory 

© karty dźwiękowe SOUND GALAXY 


oraz inne akcesoria komputerowe 
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Kosmos, przestrzeń, gotówka, 
krwiopijcy z imperium oraz pazemi 
sąsiedzi, to kilka z bolączek jakie 
trapią biednego gracza wcielające- 
go się, za wszelką cenę, w inwe- 
stora w grze K - 240. Gra ta to po- 
łączenie kilku megaton dobrej 
strategii z dwoma zbiornikami 
o objętości połowy masy krytycz- 
nej, po prostu wspaniała rozrywka. 
Ale o samej grze pisałem już w TS 
7/28. Dzisiaj będzie tylko to co 
gracze nazywają "mięsem", czyli 
wskazówki młodego Heniutka na 
temat zagospodarowania. .. aste- 
roida. 


K-240 RAZ, DWA, TRZY. .. 


1. BUDUJEMY MOSTY 

DLA PANA STAROSTY 

Pierwsze co należy zrobić, gdy 
tylko dotrzesz na asteroid (oprócz 
oczywiście założenia kaloszy i be- 
recika z antenką) to odpowiednie 
zaplanowanie wydatków. Zacznij 
od przeznaczenia odpowiedniej 
ilości gotówki na zabudowę szorst- 
kiej powierzchni skały. Budować 
możesz co tylko zapragniesz, ale 
musisz (pod groźbą utraty zdrowia 
i kaloszy) wybudować następujące 
budynki: Hydroponics, Hydration 
Plant, Decontamination, Life Sup- 
port, 10 Solar Generators, 4 Deep 
Bore Mines, 4 Mines, Storage To- 
wer, Gravity Nullifier, Construction 
Yard, Command Centre, 2 Missile 
Silos, Landing Pad, Sensor Array, 
Weapons Factory, Satellite Silo. 

Taki zestaw to optimum jeżeli 
chodzi o prawidłowe funkcjonowa- 
nie produkcji oraz pozostałą po in- 
westycjach ilość gotówki. 


2. ZAMAWIAMY ZABAWKI 

Warto przejrzeć ofertę panów ze 
SCI - TEK. Oferują oni mnóstwo 
różnego rodzaju sprzętów (wiele 
z nich to nowinki techniczne) po- 
mocnych zarówno w produkcji 
i utrzymywaniu asteroidu jak 
ij w walce z niegrzecznymi obcymi. 
Na początek zamów: kilka 2nd 
Generation Mines, 2nd Generation 
Bore Mines oraz, jeżeli jesteś mili- 
tarystą, Missile Tracker. 

Oczywiste jest, że możesz wy- 
brać jeszcze inne cacka, ale 
wszak na tym polega gra strate- 


giczna, że musimy decydować, 
dokonywać wyboru (najlepiej do- 
brego) . 


3. DO LIFOWANIE 

BUDŻETU 

Reszta pieniędzy nie wykorzy- 
stana powinna być przeznaczona 
na pozostałe potrzeby, czyli: budo- 
wa pojazdów (nie tylko kosmicz- 
nych) , pocisków oraz wywiadu. 





4. ZBROJENIA 

TO FAJNA RZECZ 

Wejdź do obszaru CONSTRUC- 
TION YARD, gdzie wydaj rozkazy 
budowy trzech statków zwiadow- 
czych (SCOUT SHIP) . Nie uzbra- 
jaj ich, wszak nie są one po to by 
walczyć, ale po to by eksplorować 
nieznaną przestrzeń. Zamiast 
zbrojeń ofensywnych skoncentruj 
się na zbrojeniu defensyw- 
nym, czyli przeznacz trochę 
gotówki na budowę 10 po- 
cisków Vortex (VORTEX 
MISSILE) . 


5. JAK 
ZDOBYWANO 
DZIKĄ 
PRZESTRZEŃ 
Wyślij wszystkie 
swoje statki zwia- 
dowcze w odległe 
obszary prze- 
strzeni i czekaj 
na raporty. 
Możesz 
przestać 
się ni- 


ALU 3 


FLIEH Fx 


mi martwić, gdyż jakiekolwiek mel- 
dunki będą docierały automatycz- 
nie na Twoje biurko. W tym czasie 
możesz uważnie obserwować roz- 
wój asteroidu, czyli szara codzien- 
na praca nadzorcza. 


6. NOW 





E LĄDY 

Jak tylko pierwsze pogłoski o od- 
kryciu nowego asteroidu dotrą do 
Ciebie, należy natychmiast wysłać 


MISSILE BRY ExTENSTOW Cosi 
FIONEY 


A NEW LORDIKG FACE SYSTEM 
EWABLE< YCU TO STORE TWICE 
AS MONY EKTUNILU 
ASTEPOID, YET STILL LORD 
AND LAUNCH THEM QT THE 
SAME POIE 
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statek rozpoznawczy. Do jego za- 
dań będzie należało zbadanie pla- 
nety pod kątem geologicznym. Na 
podstawie otrzymanych danych 
będziesz musiał podjąć decyzję 
o tym, czy warto zainwestować 
dodatkową ilość gotówki w eksplo- 
atację, czy też użyć kamienia jako 
naturalnego pocisku, za pomocą 
którego będziesz mógł zniszczyć 
wrogi asteroid. Asteroid opłacalny 
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to przede wszystkim ten, który jest 
bogaty w minerały. 


7. NADCHODZI WRÓG 

Zanim dojdzie do pierwszego 
konfliktu, kochane Imperium po- 
winno Ci przysłać kilka statków. 
Należy je zgrupować we flotę 
i skupić ich loty nad asteroidem 
głównym, gdyż tam może uderzyć 
wróg. Oczywiście to na początek, 
później trzeba abyś wybudował kil- 
ka dodatkowych, nowych flot, 
a stare rozbudował i zaopatrzył 
w osiągnięcia najnowszej techniki 
zabijania. 





KONC K/ 

Te kilka punktów pomoże Ci 
w rozruszaniu asteroidu i w spo- 
kojnym zabezpieczeniu sobie ko- 
smicznej emerytury. Pamiętaj, że 
wróg nie śpi, tak więc przygotuj 
swoją strategię walki. Możesz wy- 
brać ofensywną, czyli uzbrojenie 
statków po zęby i wysyłanie ich 
sukcesywnie na wrogie asteroidy, 
w celach jednoznacznie destruk- 
cyjnych; lub defensywną, czyli za- 
inwestowanie we wszelkiego ro- 
dzaju działa naziemne, pola siłowe 
itp. I jeszcze jedno - asteroidy 
ubogie w minerły można wykorzy- 
stać do celów militarnych. Należy 
zakupić w SCI - TEK silniki pozwa- 
lające na sterowanie asteroidem, 
po czym spokojnie skierować go 
na uzbrojone po zęby bazy wroga 
- biedaczek! Reszta to juź wielka 
improwizacja. .. 


EMILUS 
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ywilizacja ludzka po raz kolejny w historii 
gier została zagrożona na swej rodzinnej 
planecie przez sporawy asteroid mający 
w nią huknąć. 

Nie pozostało więc nic innego jak spako- 
wać manatki i udać się w nieznane, by za- 
cząć wszystko od początku. Na arkę No- 
ego przyszłości można zabrać niewiele: ludzi (wię- 
cej niż dwoje), wiktuały oraz trochę satelitów różnej 
maści (zamiast zwierząt i roślin?). Następnie ba- 
dasz systemy słoneczne i planety, na które mo- 
żesz się udać, wybierasz z nich jedną, zapewniają- 
cą największe szanse na przeżycie, i wyruszasz 
w drogę. Tak zaczyna się scenariusz rozbudowa- 
nego symulatora zarządzania kolonią pozaziem- 
ską, mający za swego dalekiego przodka Sim City. 


System 

Na miejscu należy wybrać miejsce lądowania. 
Kierujemy się tym, by znałazły się w pobliżu kopal- 
nie (min.2, ale można znaleźć i 4), a samo miejsce 
było równinne (zwiększa szybkość budowy). 
W najdogodniejszym miejscu ląduje Seed Factory 
i zaczyna się kolonizacja. 

Baza składa się zazwyczaj z dwóch komplemen- 
tarnych części: naziemnej i podziemnej. W części 
naziemnej wznoszone są budowle o wytrzymał- 
szych konstrukcjach, zapewniające tworzenie wa- 
runków do życia (produkcja tlenu, wytop rud po- 
trzebnych do produkcji czegokolwiek, elektrownie 
itp. ). Pod ziemią mieszczą się pomieszczenia 
mieszkalne, laboratoria i wszystko, co służy roz- 
rywce (parki, domy niekoniecznie prywatne, centra 
wypoczynkowe itp. ), a także przemysł lekki produ- 
kujący luksusowe wyroby. Po stworzeniu warun- 
ków do życia i pracy (stworzenie gazów umożliwia- 
jących przeżycie, postawienie odpowiedniej liczby 
mieszkań, wzniesienie kompleksu medycznego, 
wydrążenie kopalń i pobudowanie magazynów gro- 
madzących przetworzoną rudę) należy szybko za- 
jąć się badaniami. Pozwalają one udoskonalić 
pewne urządzenia już istniejące (fabryki, reaktory 
jądrowe produkujące energię itp. ), wynaleźć rze- 
czy pozwalające całkowicie zmienić warunki byto- 
wania (np. stworzenie atmosfery podobnej do 
ziemskiej, zastąpienie w pracy ludzi przez roboty) 
lub umożliwiają dalszą ekspansję terytorialną i za- 
kładanie nowych kolonii na innych planetach (pro- 
gram kosmiczny). 

Upływ czasu w grze oddany jest poprzez tury. 
O końcu tury decydujemy samodzielnie (wtedy, 
gdy wszystko zrobimy). A robić trzeba szybko i do- 
brze, bowiem podczas lądowania okazuje się, że 
część Twych podwładnych zbuntowała się i zało- 
żyła konkurencyjną kolonię w pobliżu Twojej. Jeśli 
Twoi ludzie będą niezadowoleni z poczynań swego 
zarządcy, zbiegną do kolonii buntowników. Jeśli 
uda Ci się stworzyć im ciepłarniane warunki, bun- 
townicy przeniosą się do Ciebie. Ponadto po 150 
turze urządzenia, które przyleciały wraz z Tobą zu- 
żywają się. Do tego czasu musisz być samowy- 
starczalny. 

Wyznacznikiem zadowolenia mieszkańców kolo- 
nii jest morale. Zależy ono od warunków ich życia 
(rozrywek, bezpieczeństwa, komfortu mieszkania). 
Jeśli waha się od 800 do 1000 - ludzie Cię kochają 
i nie wstydzą się tego powiedzieć. Jeśli zejdzie po- 
niżej 200 możesz spodziewać się ucieczek. W re- 
zultacie baza Twa zmienia się w miasto duchów, 
a Ty możesz poszukać na Ziemi kolejnych frajerów 
chcących być ratowanymi przez Ciebie (oczywiście 


1 Outpost 





w nowej grze). 

W określeniu stanu kolonii 
pomaga Ci kiika statystyk: 
ogólna - pozwalająca zoba- 
czyć strukturę zatrudniania 
mieszkańców, warunki miesz- 
kaniowe, zaopatrzenie w żyw- 
ność, zapasy rudy i morale; la- 
boratoryjna - daje obraz postę- 
pów prac naukowców i zagad- 
nień, nad jakimi pracują; prze- 
mysłowa - dotyczy produkcji fa- 
bryk. Poza tym możesz uzyskać 
cząstkowe informacje o każdej 
budowli (jakie ma potrzeby, czy 
ma przestój). O różnych wydarze- 
niach możesz się także dowie- 
dzieć czytając gazety (zamykania 
dziennikarzy za ujawnianie tajem- 
nic strategicznych kolonii nie prze- 
widziano). 

Jak widać system jest dość roz- 
legły i z trudno początku się poła- 
pać, co trzeba robić. W umiarko- 
wanym stopniu pomaga Ci w tym 
doradca - sztuczna inteligencja. 
Z czasem, gdy osiągniesz już wy- 
soki poziom zaawansowania tech- 
nologicznego, funkcje zarządza- 
nia w skali poszczególnych kolonii 
mogą przejąć od Ciebie inne, rów- 
nie sztuczne inteligenty (musisz 
odkryć jak się je robi). Zalecam to 









dla zdrowia, gdyż po 

dłuższej grze kolonia 

jest na tyle duża, że tu- 

ra trwa kilkadziesiąt mi- 

nut (jeśli chcemy rzetel- 

nie petnić swe obowiązki). 

Zabawa jest o tyle trudna, 

że decyzje które wydasz te- 

raz, zaowocują za kilkadzie- 

siąt tur (warto robić dość czę- 

ste zgrywki). Do tego czekają 

nas różnego rodzaju niespo- 

dzianki (zwłaszcza na wyż- 

szych poziomach trudności): 

burze piaskowe, uderzenia 

w bazę meteorytów, epidemie, 

braki tlenu. i na to wszystko mu- 

sisz się przygotować jeszcze w fa- 
zie planowania (!) kolonii. 


Dalsze plany rozwoju 

Outpost nie jest systemem za- 
mkniętym. Autorzy wypuszczając 
tę grę zastrzegli od razu, że za- 
mierzają wydać jeszcze trzy czę- 
ści. Pierwsza zawierać będzie do- 
datkowe systemy gwiezdne i goto- 
we już kolonie mające swoje pro- 
blemy, które gracz zamierza roz- 
wiązać. Biorąc pod uwagę dotych- 
czasową liczbę gwiazd (przy każ- 
dej co najmniej jedna planeta), za- 
bawy starczy na lata, ale jak komu 
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braknie... Drugi pakiet zawierać 
będzie edytor planet, w którym 
gracz sam będzie mógł sobie do- 
kopać tworząc bardzo trudne wa- 
runki bytowania lub 

wręcz przeciwnie - 

ułatwiając sobie życie. 

Trzeci zapowiadany 

pakiet pozwoli na kon- 

takty z Obcymi, han- 

del. odkrycia nauko- 

we, a także walki (czyli 

to, co tygrysy lubią 
najbardziej). Dzięki 

tym dodatkom i tak już 

spory system rozro- 

śnie się do kolosalnych rozmia- 
rów, dorównując być może Fron- 
tierowi. 


Ocena 

Gra ma kilka wad. Zaliczytbym 
do nich powolność, związaną 
z działaniem pod Windows, syste- 
mem od zawsze nie należącym 
do szybkich. Odczuwa się to 
zwłaszcza po kilkuset turach, kie- 
dy procesor musi przemielić masę 
informacji związanych z rozbudo- 
waną już kolonią przy przejściu do 
kolejnej tury, a przy zmianie po- 
ziomu przerysować ekran. Na 
komputerze z 486 DLC 8 MB 


RAM zabawa jeszcze jest możli- 
wa. Przy 386/40 4 MB RAM - sa- 
mo granie zajmuje ok.80% czasu 
spędzonego przy komputerze - 
reszta to doczytywa- 
nie, przerysowywanie 
i przeliczanie. Drugą 
wadą jest brak zbior- 
czej statystyki posia- 
danych rodzajów rud. 
Możemy zobaczyć ile 
rud mamy w sumie łub 
ile rud danego rodzaju 
mieści się w danym 
magazynie. Przy po- 
siadaniu kilkudziesię- 
ciu magazynów robi się to mało 
zabawne (też ze względu na pręd- 
kość wykonywania tej operacji). 
Brakuje też zrobionego w Cywili- 
zacji przewodnika po odkryciach, 
mówiącego co dany rodzaj badań 
daje. Można się upierać, że w ten 
sposób symulacja staje się bar- 
dziej realistyczna, ale moim zda- 
niem gracz powinien mieć wybór 
czy chce błądzić, czy spojrzeć na 
schemat i wyznaczyć sobie priory- 
tety badań. 

Niekonsekwentny wydaje się 
scenariusz. Osadnicy, mimo tech- 
niki, dzięki której znaleźli się na 
planecie odległej od Ziemi, spra- 


wiają wrażenie pierwotniaków 
z siekierą. Trzeba wynaleźć prze- 
cież sztukę i literaturę i inne rze- 
czy, które musiały istnieć na Ziemi 
opuszczeniem Ziemi (mamy prze- 
cież XXI wiek!). 

Zalet dostrzegłem równie dużo. 
W Quipoście nastąpiło twórcze 
skompilowanie Sim City (zarzą- 
dzanie powierzoną spoteczno- 
ścią) z Civilization (zapewnienie 
ludziom pomyślnego rozwoju, wy- 
znaczenie celów strategicznych). 
Autorzy starali się pomyśleć 
o wszystkich aspektach życia 
i można powiedzieć, że w znako- 
mitej większości wyszli z tej próby 
zwycięsko. Trzeba naprawdę 
wczuć się w swą rolę, by pamię- 
tać o wszystkich potrzebach 
mieszkańców, stawiać czoła klę- 
skom żywiołowym, a jednocześnie 
dbać o postęp techniczny gwaran- 
tujący łatwiejsze życie. 

Gra ma również imponującą 
oprawę graficzną. Nic dziwnego 
skoro większość płyty CD zajmują 
bitmapy. Prócz cieszącej oko gra- 


fiki, oddającej sterylność kosmosu 
oraz ciszę i spokój w nim panują- 
cą, część zdarzeń ilustrowana jest 
animowanymi sekwencjami. Gra 
nie posiada właściwie muzyki, co 
jest rekompensowane świetnie di- 
gitalizowanym, lekko metalicznym 
głosem sztucznej inteligencji. 

Outpost jest całkiem udaną grą 
strategiczną, odpowiednią dla po- 
siadaczy szybkich komputerów 
i zapewniającą wspaniałą zabawę 
na długi czas dzięki ogromnym 
możliwościom rozwoju technicz- 
nego i terytorialnego budowanej 
kolonii. 

Sir Haszak 

P. S$. Schemat odkryć w Ouipo- 
ście znajduje się w TS BBS w pli- 
ku outtec. zip. Przy większości 
dziedzin wiedzy znajdują się po- 
żytki płynące z badań nad nimi. 


Producent: Sierra on - Line 
Dystrybutor: CD Project 

tel. (02) 621 46 28 

Rok produkcji: 1994 

Cena: 1,95 mln 

Komputery, na których chadza: 
PC 386 4 MB RAM CD-ROM, za- 
lecane 486 8 MB RAM 
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zadko się zdarzają gry, 

w które właściwie nie da się 

wygrać i chodzi tylko o to, 

by przegrać jak najpóźniej. 
Do tej właśnie kategorii zaliczyłbym 
właśnie Ałamo, gdzie z ponad set- 
ką ludzi stajesz przeciw kilku ty- 
siącom wojsk najeżdźcy. 

Na początku ustawić można kilka 
opcji: strategię przeciwnika, rozwój 
wydarzeń (historyczny albo nie) 
i poziom trudności (przy pierwszym 
jest już śmiesznie). Poinformowani 
o zbliżających się wojskach meksy- 
kańskich zajmujemy się szybkim 
rozmieszczaniem szczupłych sił 
własnych. Nie należy tego robić 
zbyt nerwowo (Meksykanom się 
nie spieszy) , ale trzeba pamiętać, 
że co 5 sekund upływa kwadrans 
rzeczywistego czasu bitwy. Przygo- 
towania powinny być staranne, bo- 
wiem w czasie ataku Meksykanów 
ruch jednostek własnych jest ogra- 
niczony. Dobrze ustawić armaty na 
podjazdach, by móc w trakcie ata- 
ku podciągnąć je na mury. Część 
ludzi i armat trzeba rozstawić we- 





Date: 23 February 1836 
Total Texian Defenders: 156 


wnątrz fortu, dzięki 
czemu mogą razić 
przeciwnika, który 
wdarł się do fortu. 
Najbardziej przykrą 
rzeczą ograniczającą 
Twoje możliwości obronne wydaje 
się jednak niedostatek w amunicji. 
Twe oddziały mają tylko 176 jedno- 
stek prochu (jednostka starcza na 
jeden strzał oddany przez jednego 
żołnierza lub działo) , których liczba 
szybko topnieje. Możesz na po- 
czątku rozdysponować część zapa- 
sów swym podkomendnym, ale 


Defend 






















trzeba wy- 
czuć ile. 
Ogólnie waż- 
ne jest, aby 
Twoi żołnie- 
rze w razie 
ataku nie zo- 
stali z pusty- 
mi karabina- 
mi. Jednak 
przydzielenie 
zbyt dużej ilo- 
ści prochu 
każdemu 
z broniących 
naraża Cię 
na straty - je- 
śli ktoś zosta- 
nie zabity, je- 
go przydział 
przepada. Ar- 
maty nie ma- 
jące już amu- 
nicji można 
porzucić. Ich 
obsługa staje 
się wtedy 
zwykłą pie- 
chotą, mogą- 
cą walczyć wręcz. 

W zasadzie cała filozofia 
to odpieranie kolejnych 
ataków wroga, aż do tego, 
którego odeprzeć się nie 
da. W międzyczasie moż- 
na wysyłać ludzi z coraz 
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Date: 29 February 1836 
Total Texian Defenders: 180 
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bardziej dramatycznymi listami 
o pomoc. Należy jednak uważać, 
by w pobliżu punktu, skąd wypusz- 
czamy posłańca, nie znalazły się 
oddziały kawalerii przeciwnika pa- 
trolujące okolicę. Podejmują wtedy 
pościg, kończący się często po- 
chwyceniem wysłannika. Posłań- 
ców należy wypuszczać do Gonza- 
lesa i fortu Goliad. Gonzales ma 35 
ludzi i zazwyczaj przychodzi z po- 
mocą, Finnin stacjonujący w forcie 
Goliad ma 400 ludzi i zazwyczaj nie 
przychodzi z pomocą (chyba, że 
w opcjach ustawisz Finnin Arrive) . 
Aby doczekać pomocy, należy 
utrzymać się co najmniej 6 dni 
(obrońcom udało się 13) , wysyła- 
jąc kilkakrotnie monity do swych 
potencjalnych wybawców. 

Defend the Alamo nie zachwyca 
ani grafiką (choć ciekawie zilustro- 
wano działania meksykańskie pod- 
czas szturmu - fotografiami) , ani 
muzyką (oprócz krótkiego kawałka 
muzyki meksykańskiej na począt- 
ku) . Do tego jest schematyczna. 
Straty meksykańskie określone są 
dwoma czynnikami: odległością od 
murów fortu, w jakiej znajdują się 
atakujące wojska, i liczbą armat 
Teksańczyków strzelających w da- 
nej chwili) . innych czynników (np. 
celności) nie wzięto pod uwagę. 
Poza tym nie można sobie postrze- 
lać do jednostek kawalerii kręcą- 
cych się pod murami 
twierdzy i przez to 
mocno denerwują- 
cych. Oczywiście pro- 
chu broniącemu za- 
brakłoby wtedy dość 
szybko, ale w tym wy- 
padku należy chyba 
zadbać o satysfakcję 
gracza. Do zalet 
z pewnością należy 
dość drobiazgowe 
przedstawienie histo- 
rycznego przebiegu 
bitwy, biografii dowód- 
ców i następstw bitwy, 
co znakomicie wpro- 
wadza w atmosferę 
działań zbrojnych. 

Mimo tych ułomności w Alamo 
gra się świetnie (prostota regut) do- 
póty wszakże, dopóki nie znudzi 
nam się popełnianie raz za razem 
zbiorowego samobójstwa. Optymt- 
zmem napawa wszakże fakt, iż au- 
torzy gry w ogóle przewidzieli pozy- 
tywne zakończenie. 

Sir Haszak 


Producent: Incredible Simułations 
Rok wydania: 1994 
Komputery, na których chadza: PC 


Podobne: 
Gry o podobnie defetystycznej wy- 
mowie nie zdarzyło mi się widzieć. 
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1 Defend the Alamo 
2 0n the Bali 


Pamiętnik 
spod Alamo! 


Owego lutego roku pańskiego 1836 miałem zaledwie 27 lat. Jednak już wówczas 
życie moje obejmowało wydarzenia, których wystarczyłoby na obdzielenie kilku 
zwyczajnych ludzkich żywotów. Bezustanna walka o wolność, świadomość rażących 
niesprawiedliwości wynikających z butnego panowania Meksykanów nad 
Teksasem - te właśnie sprawy wypełniały me młodzieńcze wówczas serce. 
WZT AUOO OWY AYA NATOTZ OR TYTARTAT I CŁATYTA 

Tak więc, gdy owego lutego 1836 roku wybuchła otwarta rewolucja, nie pozostało 
mi nic innego jak tylko objąć dowodzenie nad niewielką, liczącą 155 dzielnych 
mężczyzn grupką, stanowiącą jedyną, jakże słabą przeszkodę dla generała Santa 
Anna, bezwzględnego okrutnika zwącego się "Napoleonem Zachodu”, który na 
czele blisko 5 - tysięcznej armii wkroczył do Teksasu z zamiarem jego pacyfikacji. 

Na miejsce naszej obrony wybraliśmy Alamo - opuszczony fort stanowiący część 
dawnej misji franciszkańskiej. Aby obsadzić w pełni wszystkie stanowiska, 
potrzebowatbym 1000 ludzi - miałem ich osiem razy mniej i tylko 15 armat. 
Obsadzenie murów było wielkim problemem. Działa ustawiłem na podestach, 
skąd można je było łatwo wytaczać na mury i staczać z powrotem, gdy groził ostrzał 
artyleryjski. Najcięższą, 20 - funtową armatę wyłączyłem z walki, albowiem 
zużywała zbył wiele prochu. Piechotę umieściłem równomiernie, każąc jej obsadzać 
miejsca w pobliżu rogów fortu tak, aby w przypadku szturmu można było żołnierzy 
z nieatakowanej już ściany przerzucić na inną, bardziej zagrożoną. Pamiętałem, 
że niektóre oddziały liczą 6, inne 12, a te dowodzone przez col. Jamesa Bowie'go 
i col. Davy'ego Crocketta nawet 16 strzelb, co znacznie zwiększało ich siłę ognia. 
Dzięki temumogłem równomiernie obsadzić każdą ścianę. 

Największym problemem, jaki dokuczał nam w trakcie oblężenia, był brak 
prochu. Zaiste, czyż każdy strateg nie poddałby się od razu, mając prochu na 
4 wystrzały dla piechoty i niepełne trzy dla dziat. Nawet przybycie posiłków 
niosących 30 funtów prochu z osady Gonzalez (musicie bowiem wiedzieć, że tylko 
tam udało mi się znaleźć pomoc, Fannin z Goliad okazał się być zwykłym tchórzem 
- zginął podle, tak jak żył) nie zmieniło sytuacji. Ten brak wymógł na mnie nowe 
rozwiązania taktyczne, Po pierwsze, wszystkie wrogie baterie likwidowałem 
prowadząc wycieczki - strzelanie z dział było zbyt kosztowne i ryzykowne. Po wtóre, 
podczas szturmów oddawałem tylko jedną salwę armatnią, potem każąc obsłudze 
porzucić działo i strzelać ze strzelb. 

Szturmy... Boże, miej w opiece wszystkich dzielnych ludzi, którzy zginęli 
w ich trakcie z Twoim imieniem na ustach, po jednej i drugiej stronie. Odpierając 
Meksykanów, miałem świadomość podstawowego mankamentu ich broni - jej 
zasięg wynosił co najwyżej 130 jardów. Naszej - prawie 200. Stąd też moja taktyka 
polegała na odpieraniu ataku, gdy przeciwnik nie zdążył jeszcze wystrzelić, bowiem 
każda jego salwa pochłaniała przynajmniej sześciu ludzi z, i tak szczupłych, sił 
obrońców. Pierwszą salwę ze strzelb oddawaliśmy, gdy przeciwnik był w odległości 
180 jardów. Wystrzał z armat - na 140 jardach. Zwykle to wystarczało. 

Jak udało nam się przeżyć ostatni, decydujący szturm Santa Anny - nie wiem sam 
do dziś. Tylko krańcowa determinacja i wola walki moich ludzi pozwoliły na 
odparcie, ostatniej, trzeciej fali ataku, gdy kolumny północna i południowa wsparły 
zachodnią i od tamtej strony atakowało nas ponad 1000 Meksykanów. Wiem tylko, 
że nawet, gdybyśmy padli, straty poniesione przez wroga były zbyt wielkie, aby zdołał 
zapobiec przyłączeniu się Teksasu do Stanów Zjednoczonych Ameryki Północnej 
- najwspanialszego państwa świata, gdzie Wolność i Demokracja to najważniejsze 
ideały. 
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14 | statnia minuta me- 
czu. Holendrowie 

grają z prawa na le- 

wo, Beldzy odwrot- 


nie. Dia państwa, 
którzy oglądają ten mecz w odbior- 
nikach czarno - biatych ta prosta 
prawidłowość również jest zacho- 
wana. Ostatnia chyba akcja Bel- 
gów. Sprytne przepuszczenie do 
van der Elsta, ale ta główka chyba 
nie dojdzie do adresata. Próbując 
ratować sytuację Belg rzuca się 
szczupakiem do tyłu, ale obrońca 
holenderski wybija piłkę na tak 
zwany, przysłowiowy oślep. Gwiz- 
dek kończy ten mecz w którym za- 
wodnicy obu drużyn pokazali wiel- 
ką maesterię. Przypominam, że 
drugi półfinał Meksyk - Korea od- 
będzie się za 24 godziny, oczywi- 
ście czasu polskiego. * Wszystkie 
relacjonowane wydarzenia ogląda- 
teś na żywo, bowiem wyjechałeś 
na finały Mistrzostw Świata w piłce 
nożnej w charakterze selekcjonera 
drużyny narodowej. 

W On the Ball masz szansę wziąć 
udział nie tylko w samych finałach, 
ale również eliminacjach do nich. 
W tym celu losujesz grupy (lub zo- 
stawiasz te, które zostały rozloso- 
wane do World Cup '94) i pełnisz 
rolę selekcjonera. Nie dbasz więc 
o finanse, troszcząc się jedynie do- 
bór zawodników i ich formę. 
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Eliminacje 

W trakcie eliminacji przygotowu- 
jesz swą drużynę do kolejnych me- 
czów o wejście do finałów organi- 
zując zgrupowania kondycyjne, 
podpatrując mecze rywali (pozna- 
nie taktyki przeciwnika ułatwia 
ustawienie drużyny w meczu prze- 
ciw niemu) i rozgrywając spotkania 
towarzyskie. W trakcie zgrupowań 
(max.5) możesz trenować na 17 
sposobów. Zawarte są w tym 
wszystkie elementy sztuki piłkar- 
skiej, jakie można sobie wymyśleć: 
pułapki offside'owe, stałe fragmen- 
ty gry, przygotowanie biegowe i si- 
towe, zgranie. 

Zawodnicy są dość dobrze opisa- 
ni. Charakteryzują ich współczyn- 
niki umiejętności i formy, a ponadto 
na ich grę wpływa wiek (doświad- 
czenie) i pozycję, na której grają. 
Każdy piłkarz ma określoną pozy- 
cję 'wyuczoną” i dodatkową. Na tej 
drugiej gracz wykorzystuje niepet- 
ną gamę swych umiejętności, 








a przestawiony na pozycję sobie 
nieznaną traci połowę siły gry. 
Prócz tego zawodnicy mają spe- 
cjalne uzdolnienia i słabe strony 
(np. biegi, strzały głową, przyspie- 
szenie itp; łącznie kilkanaście ele- 
mentów) . Do tego dochodzą 3 ce- 
chy psychiczne, równie ważne na 
boisku: pewność siebie, tempera- 
ment i chęć zwyciężania. 

Na początku zaczynamy pracę 
z 40 zawodnikami, ale towarzy- 
stwo szybko się wykrusza, głównie 
pod wpływem kontuzji. O sile dru- 
żyny decyduje siła poszczególnych 
formacji, głód zwycięstwa, kondy- 
cja fizyczna, zgranie zawodników 
i atmosfera w zespole. Bowiem by- 
cie selekcjonerem wymaga dużej 
znajomości psychiki podopiecz- 
nych, a jedno niewłaściwe słowo 
może spowodować radykalny spa- 
dek formy zawodnika i popsucie 
atmosfery w zespole. 

Cały czas masz do dyspozycji 
rozległą statystykę tak piłkarzy 
(każdy gracz ma własną kartę, 
gdzie spisane są jego wady, zalety 
i forma w dotychczas rozegranych 
meczach eliminacyjnych i towarzy- 
skich) . jak i mistrzostw (liczba 
strzelonych bramek i asyst, liczba 
rozegranych meczy, tabele rozgry- 
wek. prognozy na następny mecz). 

Po eliminacjach stajesz przed 
wyborem 22 zawodników, którzy 
wezmą udział w finałach mi- 
strzostw. Przyznam, że w o wiele 
lepszej sytuacji stajesz, gdy grę 
zaczynasz właśnie w tym miejscu - 
masz większy wybór. 

Obóz przygotowawczy 

Po zakwalifikowaniu się do fina 
łów możesz wybrać się na obóz 
przygotowawczy, dający zawodni- 





kom większość sprawność fizycz- 
ną, ale mogący spowodować po- 
gorszenie się nastrojów w zespole. 
Tutaj też trenujesz, ale musisz 
znaleźć też czas na konferencje 
prasowe, wolne dla piłkarzy, czy 
spotkania z nimi w cztery oczy. Po 
góra 4 - tygodniowym zgrupowaniu 
i rozegraniu paru meczów konirol- 
nych zaczynają się finały. 

Finały 

Teraz już rozpłanowujesz każdy 
dzień z zegarkiem w ręku. Posiłki, 
treningi, wywiady, wykłady z zało- 
żeń taktycznych, podglądanie in- 
nych drużyn, śledzenie tabel, prze- 
glądanie prasy (a ciekawe rzeczy 
tam piszą: "Zagadka Yeti rozwią- 
zana. Haszak rozpoznany na zdję- 
ciu”; są też inne obrazoburcze tek- 
sty) i odwiedzanie kontuzjowanych 
zawodników - to wszystko musisz 
zmieścić od 6 rano do 3 nad ra- 
nem. Chodząc jednak tak późno 
spać budzisz się jednak lekko nie- 
świeży (co ma wpływa na Twe za- 
chowanie, które z kolei wpływa na 
formę zawodników, która. .. ). Jeśli 
jeszcze uda Ci się znaleźć chwilę, 
by urwać się na miasto, to jesteś 
mistrzem. 

Same rozgrywki trwają miesiąc 
i przebiegają zgodnie ze scenariu- 
szem amerykańskim. Jedyne, co 
Cię może zaskoczyć to nagłe spo- 
tkania konferencje prasowe, rozbi- 
jające Twój plan zajęć. 

Same mecze, podobnie jak i tre- 
ningi, rozgrywać można na 3 spo- 
soby: krótki (sam wynik) , dłuższy 
(cały czas komentarz) i najdłuższy 
(komentarz i sekwencje animacyj- 
ne z ciekawszych fragmentów 
gry) . Ostatni sposób uważam za 
najciekawszy z co najmniej dwóch 
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powodów. Pierwszym jest z pew- 
nością pełnoekranowa (full kolor! ) 
prezentacja akcji na boisku, nie 
spotykana dotąd w takim wykona- 
niu w menedżerach piłkarskich. 
Drugim powodem - jej wykonanie 
merytoryczne. To że bramkarz 
kładzie się do snu po paradzie to 
nic, ale żeby rzut wolny na bram- 
kę przeciwnika zza jego linii pola 
karnego wykonywany był w kie- 
runku środka boiska (tak też stoi 
mur! ) - to już lekka przesada. 
Przed meczem i w trakcie gry mo- 
zemy ustawić sposób gry (atak - 
obrona, brutalność - delikatność) , 
stosowanie pułapek  offsi- 
de'owych, strzełanie z daleka oraz 
stosowanie teatralnych padów 
w okolicy pola karnego (karne wy- 
konujesz sam! ). W przypadku 
niewystarczającej motywacji za- 
wodników można ich dopingować 
proponując pewne sumy pienięż- 
ne w zamian za zwycięstwo. 

On the 
Ball jest 
bardzo cie- 
kawym pro- 
duktem 
przede 
wszystkim 
ze względu 
na złożo- 
ność, nie 
będącą jed- 
nak prze- 
szkodą 
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w opanowaniu reguł gry. Szczegó|- 
nie uatrakcyjnieniu służy wprowa- 
dzenie psychologii, nie nowy, ale 
ciekawie zrealizowany pomysł na 
przedstawienie meczów, sporo 
elementów do trenowania i edytor 
drużyn (wybór gospodarza finałów 
spośród dotychczasowych organi- 
zatorów, co wpływa na klimat, 
a tym samym warunki gry, modyfi- 
kacja składów i siły drużyn oraz 
poziomu pracy sędziów) . Wszyst- 
kie wyniki, strzelone bramki, za- 
kwalifikowanie się do kolejnej run- 
dy rozgrywek przeliczane jest na 
punkty, a drużyna "koksująca się” 
edytorem odnosi łatwiej zwycię- 
stwa, ale dostaje za nie mniej 
punktów. Dzięki rzadko odbywają- 
cym się meczom eliminacyjnym 
i finałowym rozegranie każdego 
spotkania oficjalnego naprawdę 
jest żniwami pracy trenerskiej, 
w której nie tylko padają koszeni 
zawodnicy, ale wychodzi ile jesz- 
cze zostało do zrobienia. 

Do wad gry zaliczyłbym brak re- 
alizmu wykonywania rzutów kar- 
nych (bramkarz zachowuje się jak- 
by fruwał na lotni) i prawie brak 
muzyki (prócz dynamicznego ka- 
wałka na początku i efektów 
dźwiękowych podczas gry) . Mimo 
tych drobnych wad gra zrobiła na 
mnie jak najlepsze wrażenie. 

Sir Haszak 


Produkcja: Ascon Software (Daze 
Marketing) 

Rok wydania: 1994 

Komputery: PC 386, Amiga 
500/3000, Amiga1200/4000 HD 


Podobne: 

World Cup Challenge - bardzo pro- 
sty menedżer Mistrzostw Świata 
pod Windows; PC 

On the Ball League Edition - opar- 
ta o ten sam engine wersja gry 
przedstawiająca emocje związane 
z prowadzeniem drużyny ligowej; 
Amiga, PC 
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1 Ports of Gall 


Czas jakiś temu, przy okazji opisu do 
"1869" oddawaliśmy się rozważaniem 
nad degeneracją części członków rodu 
ludzkiego, którzy wybrali do życia mo- 
rze i zwą się żeglarzami. Niestety, 
współczesność nie przyniosła znaczą- 
cych zmian w tym zakresie: transport 
morski istnieje nadal, zaś przedstawi- 
ciele fachu tzw. żaglarzy cieszą się na- 
wet poważaniem społecznym! Nie jest 
to fakt krzepiący, ale przynajmniej daje 
nam możliwość bawienia się w kompu- 
terowe symulacje wydarzeń mających 
miejsce na morzach i w ich pobliżu. 
Jedną z takich gier jest Ports pf Call. 

Zacznijmy od teorii - otóż 80% prze- 
wozów morskich pomiędzy państwami 
świata jest załatwiane przez floty ich 
rządów. Pozostałe 20% obsługują 'wol- 
ni strzelcy” - prywatni armatorzy. Teraz 
Ty będziesz jednym z nich. 

Zaczyriasz od podania pożądanej dłu- 
gości gry, nazwiska i nazwy firmy. wy- 
boru stopnia trudności i portu macierzy- 
stego. Jeśli chodzi o ten ostatni, poleca- 
my Tokio i Nowy Jork - duże pieniądze 
w zasięgu ręki. 

Zaczynasz grę. Przed oczyma masz 
mapę świata - będzie tam widać Twoje 
statki, zaś przesuwające się cyferki 
oznaczają sztormy (i ich siłę). Na dole 
widać zegar z kalendarzem i przycisk 
"Start Action” - który uruchamia upływ 
czasu. Na górze mamy menu systemo- 
we (rozwijane prawym przyciskiem my- 
chy), zaś po prawej - trzy przyciski: 
"Globe" - pokazuje mapę świata wraz 
z lokalizacjami Twoich statków; "Office" 
- to biuro, można przejrzeć raporty, za- 
ciągnąć / spłacić kredyt lub obłożyć sta- 
tek hipoteką. Uwaga! Należy raz na ja- 
kiś czas zaglądać do biura, inaczej bę- 
dziesz miał kłopoty z włamywaczami! 
Wreszcie ostatnia możliwość (z której 
musisz od razu skorzystać) to "Ship 
Broker” - czyli statko - komis. Można 
tam spieniężyć swoją jednostkę, co Cię 
na razie nie interesuje lub nabyć nową. 
Do wyboru są statki nowoczesne, mniej 
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nowoczesne i te dla Ciebie, czyli wraki. 
Kup na razie po jednym za 2 mln. $i 1 
mln. $. 

Odpal zegar - w momentach istotnych 
statki same o sobie przypomną. Nastąpi 
to po paru dniach i przejdziesz do menu 
portu. Pozwala ono na wykonanie pię- 
ciu czynności: naprawy statku, tanko- 
wania paliwa, wyboru towaru do trans- 
portu, odczekania kilku dni i polecenia 
załadunku a następnie wyjścia z portu. 
Omówmy je szerzej. Remont przydaje 
się, gdy statek nam się już mocno sy- 





pie. Jego stan techniczny jest wyrażany 
w procentach, i ulega zmniejszeniu 
w procesie eksploatacji, w szczególno- 
ści zaś przy przechodzeniu przez bu- 
rze, po uderzeniach o nabrzeża portu, 
wejściu na rafy czy góry lodowe, 
w efekcie zderzeń z innymi statkami 
oraz ostrzelania w rejonach niebez- 
piecznych (Zatoka Perska, Afryka Za- 
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chodnia i rejon Wybrzeża Kości Słonio- 
wej). Wartością bezpieczną jest 60%, 
poniżej tejże grozi Ci utrata statku 
w efekcie jego zatonięcia. 

Tankowanie - rzecz prosta. Pamiętaj 
jednak, że ceny są różne (od 50 do 200 
$). a pojemność baku wystarcza na ok. 
dwukrotne opłynięcie Ziemii dookoła, 
więc tankuj tylko w portach, gdzie cena 
jest niższa od 100$. 

Dalej wybór oferty. Można sobie wy- 
brać różne towary i porty docelowe. 
Najkorzystniejsze są przewozy elektro- 
niki, broni, chemikaliów oraz przewozy 
terminowe. Te ostatnie przewidują do- 
starczenie towaru w określonym czasie, 
za każdy dzień zwłoki naliczana jest ka- 
ra. Należy pamiętać, że samo załado- 
wanie, wyjście z portu, oczekiwanie na 


redzie i rozładowanie statku trwają 6 - 
10 dni - co jest wliczone w czas trans- 
portu, czyli skraca czas pozostały na 
przepłynięcie. Oferty przewozowe ule- 
gają cały czas zmianie i niekiedy opłaca 
się parę dni odczekać na korzystniejsze 
propozycje. Gdy już wykonałeś wszyst- 
kie porządane manewry, wydaj polece- 
nie załadunku i "sruuuu... * jak mawia 
nasz ulubiony artysta kaba- 
retowy. Przy tej okazji może 
się pojawić na Twoim statku 
smutny pan w ciemnych 
okularach i zaproponować 
korzystny. acz nie do końca 
legalny interes polegający 
na przewozie małej wali- 
zeczki czy kilku skrzynek. 
Rozpiętość ofert jest spora, 
od 20 do 500 tys. $. Jako 
dobry obywatel na początku 
odmów - w 90% przypad- 
ków gość podwoi ofertę 
i wtedy się zgódź. Niestety, 
paranie się przemytem nie- 
uchronnie kończy się (prę- 
dzej czy później) śledztwem 
przeciwko Tobie. Najpew- 
niej jest wtedy dać łapówkę 
- od razu 100 tys. $ - działa 
doskonale. 

Wypływasz na szerokie 
wody... Można to uczynić 
z pomocą pilotów (co kosz- 

























tuje) lub samemu. Ponieważ 
każdorazowo manewr trwa 
kilka minut, polecamy pilo- 
tów. Tak czy owak może się 
jednak zdarzyć strajk, mo- 
żesz wpłynąć na rafy czy 
między góry lodowe - wtedy 
prowadzisz statek ręcznie. 
Zaczyna się część zręczno- 
ściowa. Sytuację widać z gó- 
ry. Miejsce, do którego masz 
dopłynąć zaznaczone jest 
w postaci pięciokąta przypo- 
minającego strzałkę. Przy cu- 
mowaniu trzeba zatrzymać statek 
w środku owego pięciokąta dziobem 
w stronę "grotu", zaś przy innych ma- 
newrach po prostu w niego wpłynąć 
(można nawet tyłem). Poczynaniami 
statku kierujemy zmieniając jego pręd- 
kość i odchylając ster. Należy pamiętać 
o dużej bezwładności jednostki - to nie 
samochód, tylko wielusettonowy kolos, 
zmiana prędkości musi trwać. 

Poza już wspomnianymi może Cię 
jeszcze trafić sytuacja kolizyjna we 
mgle - nawigujesz wtedy na radarze 
(daj "całą wstecz” i po kłopocie) oraz 
wyławianie rozbitka (trzeba do niego 
dobić z podobną do niego prędkością). 

Po wypłynięciu z portu należy ustalić 
prędkość podróży - przy kursach termi- 
nowych dawaj max, przy innych - eko- 
nomicznie, nie ma co się spieszyć. 

Tyle podstaw. Co w sumie? Znakomi- 
ta gra! Shareware, ale wykonanie cał- 
kiem przyzwoite (choć miejscami gratfi- 
ka cieniutka). Dobry pomysł, sporo hu- 
moru i realistyczne podejście do tematu 
- to niewątpliwe zalety tej gry. 

Alex 8 Gawron 


Podobne: 1869 - ten sam temat, jeno 
w epoce żaglowców i bez wstawek 
zręcznościowych. 
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ierwszym pojazdem mecha- 

nicznym, z jakim się zetknęli- 

śmy, była hulajnoga. Jednak 

bardziej kompleksowy pogląd 
na świat motoryzacji zawdzięczamy 
dopiero grom samochodowym. Trze- 
ba przyznać, że początkowo wszyst- 
ko wydawało się łatwe: jazda bolidem 
F1, szybkim samochodem sportowym 
czy wozem terenowym nie sprawiały 
nam żadnych problemów. Niestety, 
nastąpił czas brutalnej weryfikacji, 
związany z próbami zdobycia prawa 
jazdy. Okazało się, że okietznanie ro- 
dzimych bolidów z FSM jest po wielo- 
kroć trudniejsze od komputerowej jaz- 
dy w F1. Jeszcze raz okazało się, że 
grom komputerowym daleko jeszcze 
do realizmu. 

Jednak ostatnio pojawiła się gra, 
która oddaje realia jazdy samocho- 
dem wyścigowym z nieznaną dotąd 
pieczołowitością. Ta gra nazywa się 
Indycar Racing. 

Zaczyna się intrem - takim sobie. 
Potem jest menu - można zabawić 
się w mistrzostwa, pojechać na jed- 
nym z torów, wykonać jazdę próbną 
na dowolnym torze, ustawić opcje 
oraz zobaczyć samochody swój 
i przeciwników. 

Już opcje zapowiadają, że gra jest 
dobra. Można ustalić długość przejaz- 
du (pamiętajmy, że jechanie 100% 
wyścigu trwać może kilka godzin!), 
umiejętności przeciwników, uszka- 
dzalność samochodu, automatyczną 
zmianę biegów i (lub) hamowanie, 
pogodę w trakcie wyścigu oraz zaży- 
czyć sobie (bądź nie) okrążenia prób- 
ne na początku wyścigu i (lub) okrą- 
żenia z zakazem wyprzedzania - gdy 
na torze wydarzyła się kraksa. 

Jednak dwie rzeczy w tej grze na- 
prawdę powalają na kolana: garaż, 
czyli możliwości "konfiguracji" bolidu 
i wyścig. Przyjrzyjmy się im bliżej. 


GARAŻ 

W zależności od rodzaju trasy, wa- 
runków pogodowych oraz przede 
wszystkim umiejętności i tempera- 
mentu kierowcy, rozmaicie "ustawia 
się” samochód. | tak możemy zmie- 
niać: rodzaj gumy i ciśnienie w opo- 
riach, różnice średnic kół, wielkość 


stateczników, po- 
chylenie kół i pro- 
mień skrętu, sztyw- 
ność amortyzato- 
rów, przełożenia 
skrzyni biegów 
i ilość paliwa. Gumy 
- im twardsze, tym 
wytrzymalsze, ale 
mniej przyczepne, 
niskie ciśnienie po- 
prawia przyczep- 
ność kosztem zuży- 
cia i zmniejszonej 
prędkości. Parame- 
try ustawia się dla 
każdego koła od- 
dzielnie i nie muszą 
(a nawet nie powin- 
ny) one być dla nich 
takie same - jeżeli ścigasz się na 
owalu i cały czas skręcasz w lewo, 
najbardziej obciążona jest prawa 
przednia opona, więc ona powinna 
być najwytrzymalsza, zaś inne - bar- 
dziej przyczepne. Różnica średnic kół 
pomaga przy wchodzeniu w zakręt: 
gdy masz większe koła z prawej, sa- 
mochód znoszony jest w lewo, co 
przeszkadza na prostych, ale mocno 
pomaga na zakrętach w lewo - 
w szczególności na już tu wspomnia- 
nym owalu z zakrętami wyłącznie 
w tę stronę. Z kolei wielkość statecz- 
ników ma wpływ na przyczepność sa- 
mochodu do podłoża - na trasach 
z zakrętami potrzeba większych niż 
na owalach. Ustawienie stateczników 
jest też jednym z elementów wptywa- 
jących na zjawiska tzw. nadsterowno- 
































ści (tylne koła tracą przyczepność, tył 
wpada w poślizg ku zewnętrznej) 
i podsterowności (przednie koła tracą 
przyczepność i wyrzuca Ci przód na 
zewnątrz). Promień skrętu określa, na 
ile będziemy mogli skręcić koła 
w trakcie jazdy (na krętych trasach 
przydaje się większy, choć oczywiście 
grozi wejściem w poślizg przy zbyt 
nerwowej reakcji). Pochylenie kół jest 
kolejnym przyczynkiem do przyczep- 
ności samochodu, należy je regulo- 
wać (oczywiście oddzielnie dla każde- 
go koła) tak, aby temperatura opony 
po stronach wewnętrznej i zewnętrz- 
nej była taka sama. Dalej amortyzato- 
ry: im który twardszy, tym bardziej ob- 
ciążone koło, w efekcie przyczepność 
słabsza - należy utwardzać amortyza- 
tory tych kół, które są szczególnie 
przeciąża- 
ne przy 
skrętach. 
Wreszcie 
przełoże- 
nie, czyli 
wielkość 
poszcze- 
gólnych 
kół zęba- 
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rowcy. W razie czego możemy sobie 
zażyczyć powtórek z wszystkich moż- 
liwych typów kamer - stacjonarnych, 
z helikoptera. z innych wozów (i to 
z rozmaitych miejsc!) - graficznie bez- 
błędne, zresztą popatrzcie na scre- 
eny. Ważniejsza jest technika jazdy - 
poza skręcaniem, zmianą biegów. ha- 
mowaniem i przyspieszaniem przy- 
chodzi Ci jeszcze regulować: turbo- 
sprężarkę - 9 możliwych poziomów, 
UWAGA! - nie przesadzaj, bo spalisz 
silnik, a raawet jeśli nie, stracisz jakie- 
kolwiek rezerwy mocy; stabilizatory 
przechyłu z tyłu i z przodu - umożli- 
wiają korygowanie błędów ustawienia 
samochodu w garażu oraz opanowy- 
wanie sytuacji wynikłej ze zużycia 
opon i paliwa, usztywnienie zmniejsza 
przechyły podwozia, ale zmniejsza 
też przyczepność do podłoża; wy- 
przedzenie hamułców - na trasach 
krętych dawaj wyprzedzenie do przo- 
du, a na torach - do tyłu. Całość sytu- 
acji kontrolujesz za pomocą tzw. 
"czarnej skrzynki”, która zapodaje Ci 
prędkość, obroty, temperaturę silnika, 
poziom paliwa, ciśnienie turbodołado- 
wania i wrzucony bieg w wariancie 
pierwszym, w wariancie drugim tem- 


MUBLE 


DONE 


tych, odpowiadających kolejnym bie- 
gom. Trzeba pamiętać, że na trasach 
krętych powinno się ustawić przełoże- 
nia *blisko siebie”, co daje dobre przy- 
spieszenie, choć grozi spaleniem sil- 
nika przy większych prędkościach. 
Na koniec paliwo, niby prosta sprawa, 
bo pełny bak na dłużej starcza, nie 
zapominaj jednak. że z pełnym ba- 
kiem jeździ się inaczej - samochód 
jest mniej stabilny. Tyle garaż - to, co 
napisaliśmy, mówi samo za siebie, 
więc - no comments. Czas na 


WYŚCIG 
Jazdę obserwujemy z kabiny kie- 


peratury opon, zaś w trzecim - zuży- 
cie paliwa dokładnie, razem z wróż- 
bami na przyszłość (ile jeszcze prze- 
jedziesz). Poziom symulacji jest tak 
wysoki, iż nie dziwi fakt, że przy wyż- 
szych prędkościach można "wozić 
się” w strefie spokojnego powietrza 

powstałego za przeciwnikiem. 
Podsumowując... Dźwięk znośny, 
grafika dobra, animacje płynne i nie- 
zbyt wolne, przyjemna i porządnie 
spolszczona instrukcja. Biorąc pod 
uwagę opracowanie tematu, trzeba 
powiedzieć, że jest pierwszy prawdzi- 

wy symulator samochodowy. 
Alex £ Gawron 
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Życie jest podłe, drodzy Czytelnicy. 
Poza graniem wszyscy musimy jesz- 
cze wykonywać kilka innych czynności, 
choćby natury biologicznej, takich jak 
łajdaczenie się wieczorami, jedzenie, 
picie itd. Na tym nie dość. Większość 
z nasz posiada pewnie młodsze ro- 
dzeństwo, które lubi współuczestniczyć 
w używaniu komputera. Próba podrzu- 
cenia takiemu osobnikowi jednej z nor- 
malnych gier kończy się najczęściej tra- 
gicznie - bądź z uwagi na protesty sta- 
rych ('Go to za okropieństwa dziecku 
pokazujesz! *) , bądź z uwagi na zbyt 
skomplikowane zasady. Oczywiście 


Jak powiadają, tylko krowa nie zmienia 
poglądów. Nie dalej, jak trzy numery te- 
mu, jeden z nas odgrażał Się, że nigdy 
w życiu nie dotknie się do "Zoola 2”, że po 
jego trupie etc. , a teraz opisujemy tę grę. 
I nie będzie to wcale opis krytyczny, 
wręcz przeciwnie - po dokładnym badaniu 
nasze zdanie uległo zmianie diametralnie. 
O ile uderzy Was zbyt batwochwalczy styl 
tego tekstu, nie dziwcie się - jest bo- 


wiem faktem doświadczalnie udowod- _« 


nionym i doskonale widocznym choć- 
by na przykładzie naszej, za przepro- 4 
szeriem, sceny politycznej, że okre- 
ślony pogląd jest najgorliwiej broniony 
przez tych, co jeszcze dwa dni temu 
byli zupełnie odmiennego zdania 
i właśnie przeszli cudowną me- 
tamortozę. 

Jakby nie było, po 
raz wtóry możemy się 
wcielić w postać 
wspaniałej super 
- mrówki, aby 
zająć się 
pokony- 
w a- 






może to właśnie TY jesteś tym młod- 
szym bratem. W takim razie zacznij 
czytać ten tekst jeszcze raz, omijając 
pierwszy akapit. 

Na takie właśnie okazję polecamy 
*Zestaw Misia Grubasa” - 
to mała (2.5 MB) i bardzo 
dobrze zrobiona gra, będą- 
ca zestawem kilku rozry- 
wek na każdą podbramko- 
wą okoliczność. 

Pierwszą dostępną zaba- 
wą jest reversi. Przypomnij- 
my zasady: gra dwóch gra- 
czy, stawiając na przemian 
po jednym żetonie na kwa- 
dratowej planszy podzielo- 
nej na kwadraty. Żeton należy położyć 
tak, aby na tej samej linii, kolumnie lub 
przekątnej znajdował się inny żeton te- 
go gracza, zaś pomiędzy nimi były tyl- 
ko żetony przeciwnika (żadnych pu- 
stych pól) . Po takim manewrze wszyst- 
kie żetony wroga zamieniają się 
w Twoje. Gra się do wypełnienia plan- 
szy. Zwycięża ten. kto ma więcej żeto- 
nów na planszy. 


niem kolejnych etapów tajemniczego itd. 
świata. Jeśli chodzi o ścisłość, możemy 
sobie wybrać do akcji bądź samego, do- 
skonale już nam znanego, Zoola, bądź 
też jego pannę, zwącą się Zooza (zołza? 
). Poza wyglądem i zapewne konstrukcją 
anatomiczną różnią się oni szczegółami 
działalności bojowej - otóż Zooza poza 
strzelaniem potrafi jeszcze wymiatać bi- 
czem, co powoduje, że dobrze walczy na 
krótkich dystansach, zaś Zool umie odda- 
wać super strzał (nale- 
ży przytrzymać "Fire" 
i nie ruszać się) . 
Całą zabawę widać 
w Ujęciu z boku i ma on 
posmak klasyczny, nale- 
ży jednak zwrócić uwa- 
gę na kilka rzeczy. Po 
pierwsze, poza nor- 
malnym strzelaniem, 
... Każdy wyskck połączony 
z wciśnięciem "Fire" powoduje, że 
nasz bohater zaczyna kręcić się 
w powietrzu jak oszalały i rozwalać 
wszystko, co mu stanie na drodze. Zwra- 
ca też uwagę olbrzymia liczba rozmaitych 
bonusów na całym terenie - należy ich 
zbierać jak najwięcej - po pierwsze 
dają punkty, po drugie - 
podnoszą poziom - 
eksploatacji levelu 
(lewy, dolny róg, 
aby móc 
przejść do na- 
stępnego po- 
ziomu, trze- 
ba mieć 99) 












Kolejną grą jest rodzaj kropek: gracze 
na przemian stawiają nierozróżnialne 
pojedyńcze kreski łączące wierzchołki 
kwadratów. Gdy dostawienie kreski za- 
myka jednostkowy kwadrat, gracz 

otrzymuje punkt. 
Gra się do za- 
mknięcia wszyst- 
kich kwadratów 
i zgadnijcie kto 
wygrywa. 
Dalej idą karty. 
Gra jest znana, 
ale nie kojarzymy 
nazwy. Każdy 
gracz dostaje sie- 
dem kart (reszta 
jest na kupce) . Chodzi o zebranie jak 
największej liczby lew składających się 
z czterech kart z tym samym numerem. 
W tym celu należy pytać przeciwnika, 
czy ma karty z danym numerem. Jeśli 
ma, to je oddaje (wszystkie) , jak nie 
ma, to ciągniemy jedną z kupki. Potem 
jego kołej i tak do wyczerpania się kart 
na kupce. To naprawdę znakomita roz- 
rywka. 


„ Spotkamy też znaki firmowe *Chupa 
Chups" (nic dziwnego - *Zool" jest rekla- 
mówką tych lizaczków 
i trzeba przyznać, że był 
to dla ich producenta do- 
skonały interes) - należy 
w nie uderzyć od dołu, 
a wypadną niespodzianki 
- Odnowienie energii, 
bomby, rozdwojenie, 
osłony itp. 

Zdolności Zooła (i Zoozy) do przycze- 
piania się do pionowych powierzchni pła- 
skich są spore, więc potrafią się oni przy- 
ssać do Ścian (a w przypadku wiszących 
"ołówków" przechodzić z jednej strony na 
drugą - "Fire" + kierunek) i wspinać po 
nich - gra jest przez to znacznie dyna- 
miczniejsza i ciekawsza. 

No właśnie, dynamika gry. Coś niesa- 
mowitego! Chyba żadna zręcznościówka 
nie miała aż tak wartkiej akcji - tego się 
opisać nie da! W połączeniu z bardzo tad- 
ną i płynną grafiką i całkiem niezłą muzyką 

daje to efekt co się zowie wybu- 
chowy. Grać! 
Alex 8: Gawron 
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Teraz zabawa plastyczna (poleca- 
my Dobrochnie) - mamy obrazki 
i możemy je kolorować, wycinać itd. 
Onic innego, poza rozrywką grające- 
go, nie chodzi. 

Na koniec test na wy- 
obraźnię. Mamy skompli- 
kowane figury geome- 
tryczne i ich części składo- 
we, z których trzeba uło- 
żyć figurę - matkę. Roz- 
rywka ta jest powszechnie 
znana wszystkim czytają- 
cym kąciki lamania głowy 
FU w prasie bruk. .. , tfuu, co- 
dziennej, 

A Wszystko to jest znakomi- 
cie oprawione - Tłuścioch jest zabaw- 
nie animowany i wygłasza sporo ga- 
dek. Tak więc mamy idealne lekarstwo 
na młodsze rodzeństwo. A późnym 
wieczorem, gdy dzieciaki oglądają kino 
nocne albo i RTL, sami odpalcie ten 
program - zobaczycie, że i Wam się 
spodoba. 


Alex £ Gawron 
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Patrzysz na screeny ilustrujące ten 
tekst i myślisz sobie "Co u diabła? ! 
Zdurnieli do reszty! ". Jednak daj 
riam szansę - przeczytaj ten tekst do 
końca i dopiero potem wyrwij tę stro- 
nę i użyj jej w celach toaletowych 
(nie zapomnij jej przedtem dobrze 
pomiąć!). 

Gra, o której tu będziemy pisać, 
ma trzy cechy wyróżniające ją ga- 
tunkowo: po pierwsze - jest to symu- 
lator łowienia ryb, po drugie prze- 
znaczona jest dla BBS - ów (choć 
oczywiście można grać lokalnie, czy- 
Ji samemu, bez żadnego BBS - 
u i dzwonienia) , po trzecie - grafika 
jest tworzona w trybie tekstowym, 
zaś dźwięku nie ma. No to zacznijmy 
od początku. 

Los rzuca nas na jezioro w łódce 
z kawałkiem kija w ręku i wiadrem 
pełnym robali. Chodzi o to, aby 
uśmiercić te robale w sposób sady- 
styczny, tj. najpierw nabijając na ha- 
czyk, potem topiąc w wodzie, aby 
w końcu zostały one pożarte przez 
pływające w tejże wodzie stworze- 
nia. Przy okazji będziemy zbierać 
owe stworzenia, czyli tzw. ryby. 
Trzeba przyznać, że symulacja jest 
zrobiona dobrze i szczegółowo. Po 
jeziorze można się przemieszczać, 
przy czym jego poszczególne części 
różnią się od siebie głębokością 
(można cały czas oglądać sytuację 
na sonarze) , roślinnością, typem 
dna (piasek, muł itd. ). Oczywiście to 
wszystko ma zasadnicze znaczenie, 
jeśli chodzi o to, jakie (o ile w ogóle) 
ryby uda nam się na danym terenie 
złapać. Podobnie działa pogoda - 
w zależności od niej ryby pływają na 
różnych głębokościach, w różnych 
miejcach i kierunkach. Do tego 
wszystkiego dochodzą jeszcze roz- 
maite typy przynęt w rozmaitych wy- 
miarach. Nieźle, co? Tak więc, gdy 
już to wszystko przemyślisz, odpo- 
wiednio dobierzesz i znajdziesz od- 
powiednie miejsce, zarzucasz, cze- 
kasz, aż przynęta opadnie na odpo- 
wiednią głębokość i zaczynasz ją 





holować do łódki - oczywiście z po- 
daną prędkością (bądź czekasz 
w bezruchu) . Gdyby coś złapiesz, 
trzeba szybko wydać polecenie po- 
derwania ryby. Oczywiście większe 
sztuki będą walczyć - trzeba więc 
wybrać pomiędzy ściąganiem siło- 
wym a popuszczeniem żyłki. 

Do wyboru jest kilka jezior, różnia- 
cych się geografią i zarybieniem, zaś 
w razie czego można wyedytować 
następne. 

Świetna zabawa zaczyna się wte- 
dy, gdy gra zainstalowana jest w ja- 
kimś BBS - ie. Wtedy mamy turnieje, 
tj. tworzony jest ranking graczy, we- 
dle łącznej wagi ryb przez nich zło- 
wionych. 

Cóż - gry BBS - owe mają to do 
siebie, że dźwięku wyczarować się 
nie da i tyle, zaś grafika - tylko w try- 
bie tekstowym. Ale trzeba powie- 
dzieć, że w przypadku "FFS” wyglą- 
da to całkiem nieźle (choć ostatnio 
oglądaliśmy takie intro "Future Crew" 
- tych od kolejnych "Unreali" - że aż 
ciężko było poznać, że jest w trybie 
tekstowym) . 

Jak podsumować? Gra jest cokol- 
wiek toporna, jeśli chodzi o oprawę, 
ale nadrabia to tematyką i reali- 
zmem. Słowem - mamy do czynienia 
z programem ambitnym. .. 

Alex £ Gawron 
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Jackrabbit 


Są dwie rzeczy, które bawią rasowe- 
go gracza: rozlew krwi i zwariowany 
humor. Kiedy je ze sobą połączyć i od- 
powiednio oprawić technicznie, efekt 
musi być doskonały. Tak właśnie jest 
z grą "Jazz Jackrabbit”, którą się teraz 
zajmiemy. 

Legenda jest za- 

bawna: otóż zły żółw 
nazwiskiem Shell 
porwał piękną kró- 
liczkę, na dodatek 
panienkę główne- 
go bohatera, też 
królika, imieniem Jazz. 
Jazz się wkurzył, a ponieważ 
sprawa miała podtekst polityczny (bo- 
wiem żótwie nie lubiły się z królikami 
i na odwrót) , nie pozostało mu nic in- 
nego, jak wziąć w rękę miotacz, pod- 
wiązać uszy przepaską w stylu "Ram- 
bo” i ruszyć w bój. Tutaj zaczyna się 
Twoja rola. 

Tak więc kierujesz poczynaniami 
małego królika z wielką giwerą w kla- 
sycznej strzelance z widokiem z boku. 
"Klasycznej? * no nie do końca, ale to 
się okaże. Na początek wgląda to 
w miarę normalnie: idziesz, czasem 
podbiegasz (zabawnie, bo nogi wirują 
jak śmigła) , ska- 
czesz (też zabawnie - 
wykonując salta) , 
strzelasz, zbierasz 
rozmaite rodzaje bro- 
ni i ogólnie szerzysz 
destrukcję. Broń jest 
w czterech sortach, 
ale różnice są nie- 
wielkie. Uzbrojenie 
zdobywa się zbiera- 
jąc lub zestrzeliwując 
specjalne drobiazgi. 
Podobnie jest z bonu- 
sami, dodatkowymi 
życiami i extra ener- 
gią (bowiem trafienie 
nie wykańcza Cię, tyl- 
ko uszczupla Twoje siły życiowe) - na- 
leży zbierać wszystko, co widać, nie 
zapominając, że część niespodzianek 
ukryta jest w schowkach, do których 
można się dostać po rozwaleniu frag- 
mentu ściany czy też przejściu przez 
holograficzną projekcję mającą uda- 
wać tęże ścianę. 

Po całym terenie pałętają się prze- 
ciwnicy - oczywiście głupi jak zwykle 













i wykańcza się ich bardzo łatwo. Inna 
rzecz, że pałęta się ich sporo i strzela- 
ją dość gęsto - na tym jednak polega 
cały urok, nie? Generalnie nie napoty- 
ka się wielkich bossów - choć niektó- 
rych wrogów trzeba trafić kilka razy. 
Tyle klasyki. Teraz coś nowe- 
go: 'bonus levele" to 
oczywiście żadne no- 
vum, ale ich sposób 
prezentacji. .. Otóż 
widzimy bohatera od 
tyłu, biegającego po 
całym terenie, zaś je- 
go celem jest wy- 
zbieranie znajdują- 
cych się na ca- 
łym terenie ku- 
lek. Trzeba 
przyznać, że tempo animacji w tych 
etapach robi wrażenie. 

Należy jeszcze wspomnieć o humo- 
rze gry: sporo zabawnych ilustracji (m. 
in. przy wyborze poziomu trudności - 
podobne do "Wolfensteina") , ładne, 
choć krótkie intro, zachowanie się bo- 
hatera w grze też zabawne: gość sto- 
jąc nad brzegiem przepaści zabawnie 
się chwieje, zaś gdy postoi w miejscu 
przez chwilę, zaczyna chrupać mar- 





chewkę. Oprawa jest przyzwoita: grafi- 
ka znakomita (nic dziwnego, gra ma 
12 MB) , muzyka niezła, dostępnych 
sześć scenariuszy po 4 - 6 misji każdy 
(pierwszy jako shareware) , całość - 
naprawdę fajna, przypominająca kli- 
matem "Królika Bugsa” - naszą ulubio- 
ną kreskówkę. 


Alex £ Gawron 
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Wysyłkowa Sprzedaż Wydawnictw Komputerowych 
„..ayórałaówy da (RÓ ta, 00 nojłopoza Wydawnictwo | BAJTEK 


Najlepsze gry (opisy w języku polskim) dotrą do Ciebie najprostszą z możli- 
wych dróg: do domu, za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy wypełnić kupon 


i wyslać go na podany obok adres. 
<> 8 E 


Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier. 
Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki. 







(podpis zamawiającego) 





KOD NAZWA KOMPUTER PRODUCENT 3 WYMAGANIA 


Givilization 


793 000 zł 
798000: 
610 000. zł 


280 600 zł 
280.600 żł 
280 600 zł 


Powermonger Electronic Arts 280 600 zi 
868 Adack SG5 i kieciranicAs k 280-800 
688 Attack Sub Electronic Arts 280 600 zl 





Łączna kwota 














Do łącznej wartości doliczamy koszta wysyłki. 
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SMUŚ 


ajlandia była przepiękną 

krainą, w której wymierający 

gatunek najmądrzejszych 

smoków spokojnie sobie żył 
i w wolnych chwilach wysiadywał 
jaja. Z jednego z takich domków 
w skorupce wykluł się pewnego 
dnia sympatyczny Smoczuś. Imię 
to nadali mu oczywiście jego tro- 
skliwi rodzice, jednak kiedy mały 
nauczył się mówić wydało mu się, 
że jest ono trochę przygłupie. Był 
to w końcu smok mądry i uświado- 
miony politycznie, tak więc pomy- 
ślał, że dla dobra jego i bezpie- 
czeństwa rodziny obierze on pseu- 
donim operacyjny "Smuś". I jak się 
już wkrótce okazało była to decy- 
zja słuszna. Mianowicie w czasie 
jednej z bajecznych podróży po 
krainie smoków w towarzystwie ro- 
dziców stało się coś groźnego. 
Bajlandia została najechana przez 








4 
4. 
4. 
4, 
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wojska Lodowego Barona ze Stra- 
chowa, który postanowił zawład- 
nąć nią. Smuś nie mógł siedzieć 
bezczynnie i postanowił, że podej- 
dzie do obozu złego barona i zrobi 
parę fotek dla wywiadu bajlandz- 
kiego. Jednak podstępne ptaszy- 
ska służące u barona złapały 
Smusia i wrzuciły go do lochów 
w Starych Ruinach. Oczywiście 
poradził sobie w krótkim czasie 
z drzwiami jego celi, ale jeszcze 
długa droga ku wyjściu z labiryntu 
petnego strażników. 

Nasz uciekinier musi szukać nie- 
bieskich guzików, aby móc otwo- 
rzyć bramy wyjściowe w zamku. 


3: = 
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Musi ich znaleźć co najmniej 5, by 
otworzyć jedną bramę. Po dojściu 
do niej musi pociągnąć dźwignię 
w dół, a wejście stanie otworem. 
Smuś niestety nie zdążył się na- 
uczyć latać, dlatego może on tylko 
podskakiwać, jeśli chce znaleźć 
się na wyższej półce. Na szczę- 
ście jednak jak każdy szanujący 
się smok i on zieje ogniem z pasz- 
czy. Dzięki tej zdolności może on 
walczyć, a raczej pozbywać się 
strażników. Ale pamiętaj, że masz 
ograniczoną ilość ognia, tak jak 
zapalniczka. Poza tym uważaj na 
wodę, bo jest ona mocno zanie- 
czyszczona z powodu bliskości 
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ścieków. Uważaj również na czas, 
który upływa nieubłaganie, bo na 
zewnątrz zamku już trwa krwawa 
bitwa między armią barona, a od- 
działami smoków zwołanych 
przez Tatę Smusia. 

Gra jest całkiem niezła, mimo że 
pomysł to nic oryginalnego. 
Przede wszystkim cieszę się, że 
to właśnie L. K. Avalon wydało 
w pełni polską grę na dobrym po- 
ziomie. Myślę, że szczególnie 
młodszym graczom spodoba się 
przesymapatyczny ryjuś pokracz- 
nego gada o wyłupiastych śle- 
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LISTA FIRM/SKLEPÓW 
SPRZEDAJĄCYCH LEGALNE 
OPROGRAMOWANIE 

W POLSCE 


Gdańsk 

© PPUH ARTICA Sp. z o.o., 
ul. Matejki 6 

© AMI - COMM, 
ul. Wały Jagiellońskie 1 


Katowice 
© SKLEP ONO, 
Pl. Karola Miarki 8, tel.51-39-79 
© CATOM (D. H. SKARBEK), 
ul. Mickiewicza 4 
© MICROMAN, PI. Rostka 3, 
tel. 51-51-32 
© GEPARD, ul Piotra Skargi 6, 
tel.59-69-83 


© 
„BIELSKO 








© F.H-U K.D. COMPUTER s.c., 
ul. Warszawska 15, tel. 153-72-60 


Kraków 

© USER Hurtownia Oprogramowania, 
ul. Rzemieślnicza 31 

© PROXIMA COMPUTERS, 
ul. Wiślisko 10 

© BAJPCTEK, ul. Wiślna 8. 
tel. 22-59-72 


Łódż 
© ALBERT DMOWSKI, ul. Anny 2 
© COMPUTER CENTER, 

ul. Piotrkowska 82 
© MEGAMEX, ul. Piotrkowska 153 
© M-NIKI, ul. Piotrkowska 175/177 


Poznań 
© SKLEP A-Z, 
ui. Dąbrowskiego 63 


© PAMPER COMPUTER PLUS, 

ul. Głogowska 75 
© ARK Sp. z 0.0., ul. Gromadzka 14 
© F. H. DEMAX, ul. św. Marcina 29 
© BETA, ul. Pułaskiego 24/2 
© P. H. METRO-AROME, 

ul. Ratajczaka 31 
© BIT S 8 P. ul. Strzelowa 2 


Szczecin 

© P. P. H. U. BIG, PI. Lotników 6 

© NON - STOP, ul. Niepodległości 50 
© BILANG. PI. Rodła 8 


Warszawa 
© MIRAGE 
STUDIO KOMPUTEROWE, 
ul. Gen. Abrahama 4, 
tel. 671-77-77 
© JTT COMPUTER J. V. Sp. zo.0., 
ul. Bartycka 20 





© AMIGA s.c. , ul. Batorego 10, 
tel. 25-60-31 w. 103 

© OSKAR, ul lgańska 26 

© ALTIX, ul. Konwiktorska 9 

© AVIX, ul. Marszałkowska 46 

© HOMECOMFP, 
ul. Puławska 102, 
tel. 44-87-89 

© AVAX, ul. Roztucka 4/13 

© BOBMARK INT. Sp. z o.o., 
ul. Smocza 18, tel. 38-05-69 
(Nintendo) 


Wrocław 
© JTT COMPUTER Sp. z o.o., 
ul. Braci Gierymskich 156 
© SKLEP PRZEMYSŁOWY 
ELEUSIS, ul. Jedności Narod. 106 
© MIKROZET s.c., ul. Oławska 25 
© D.T.C. CENTRUM, 
ul. Świdnicka 40 
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się w jednym zestawie. Do obu 
programów dołączona jest in- 
strukcja obsługi w postaci dodatko- 
wych plików, wyjaśniająca dokładnie 
sterowanie i zasady gry. Niestety jest 
to rozwiązanie odrobinę nieporęczne, 
ponieważ przydałoby się, aby można 
było do niej zajrzeć podczas rozgryw- 
ki (zwłaszcza w przypadku Kości) . 
Kości i Poker to jednak dwie różne 
gry więc pozwolę sobie opisać je 
osobno. 


P=" Kości i Poker znajdują 


POKER 

Zazwyczaj pokery w wersji kompu- 
terowej sprowadzały 
się do gry z jednym 
partnerem będącym 
zazwyczaj kobietą, 
która w miarę jak od- 
nosiliśmy zwycięstwa 
pozbywała się swego 
odzienia, by na końcu 
pozostać w stanie 
w jakim ją Pan Bóg 
stworzył. Nie muszę 
dodawać, że inteligen- 
cja tej panienki nie by- 
ła jej najmocniejszą 
stroną, dlatego zwy- 
cięstwo przychodziło 
bez zbytniego wysiłku. Całkowicie 
odmienny od tego typu pokerów jest 
"Poker" firmy TimSoft. 

Tym razem możesz wybrać czy 
grać będziesz z jednym czy z trzema 
przeciwnikami. Do wyboru jest także 
rodzaj tali, składającej się z 24 lub 52 
kart oraz ilość pieniędzy jaką zawod- 









Kości 6 poker 


czas gry widać karty w Twojej ręce, 
zresztą całkiem nieźle narysowane 
oraz tyły kart Twoich przeciwników. 
W środkowej części ekranu znajduje 
się menu, z którego wybierasz swoje 
posunięcia. Dodatkowo wszystkie ak- 
cje są komentowane tak, abyś mógł 
się bez problemu zorientować, co 
właśnie robią Twoi przeciwnicy. 
Trzeba przyznać, że komputer gra 


= 
EB 


całkiem inteligentnie, moim zdaniem 
najlepiej ze wszystkich commodorko- 
wych pokerów. Ogólnie mówiąc gra 
jest dobra, brakuje w niej tylko elemen- 
tu motywującego jakim w innych poke- 
rach było ujrzenie rysunku roznegliżo- 
wanej pani. Dla pokerzystów będzie to 
mimo wszystko znacznie lepszy pro- 






KOŚCI 

Gra w kości była kiedyś dość po- 
pularna, ale od czasu kiedy radio, 
telewizja, kino, wideo i komputery 
stały się codzienną rozrywką jej po- 
pulamość spadła tak, że teraz mało 
kto wie o co w tej grze chodzi. Ma- 
my jednak możliwość spróbować 
swych sił, w tej jak się okazuje cał- 
kiem ciekawej grze dzięki programo- 


[EFErF"(TETT" 





wi "Kości" firmy TimSoft. 

W tym programie mamy możliwość 
zagrania z dwoma przeciwnikami. 
Tym razem możemy wybrać czy gra- 
my z kolegami czy z komputerem. Tu- 
taj jednak zasady nie są takie proste 
jak w pokerze, i gra bez dobrej znajo- 
mości zasad jest niezwykle trudna. 
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sześciu turach, z któ- 
rych w każdej możemy 
mieć do trzech prób, 
uzbierać jak najwięcej 
podanych kombinacji. 
Wygrana nie zależy tyl- 
ko od ślepego losu, po- 
nieważ to my decydu- 
jemy za jaki układ 
uznać otrzymany układ 
kości i czy chcemy po- 
prawiać wynik dodat- 
kowymi rzutami. Od te- 
go wszystkiego zależ 
punkty i co zatym idzie 
zwycięstwo lub porażka. 

Całość jest ładnie opracowana gra- 
ficznie i choć nie ma żadnych efek- 
townych "fajerwerków" program wy- 
gląda przyjemnie i elegancko. Dodat- 
kowo możliwość gry z kolegami 
znacznie podnosi atrakcyjność, tej 
bardzo wciągającej gry. 










































































































































































nicy będą posiadać na wstępie. Pod- _ gram niż wszystkie 'rozbieranki". Ogólnie chodzi o to aby w trzydziestu BADJOY 
= L ML LJ £4 - 
Najniższe ceny dostaw, sprzedaż bezpośrednia! 
Pobijemy każdą ogłaszaną cenę. Nie płać ani grosza więcej! 
Ogromny magazyn - wysyłka towaru do klienta (servisco) w dniu zamówienia. 
Zadzwoń po bezpłatny katalog z pełną ofertą. Space Ouest1V 670 |. BecroBody 200 
Star Trek Collectibies 1610 Flipper 250 
Iron Helix 890 Starlord 1220 Heartlight 200 
|-]-(016 |Je):44 (cj:44 [eja<(0]V| Jones in Fast Lane 610 Stellar7 700 Robbo 200 
Journeyman Project 1130 Strike Commander 900 Phobos'99 160 
Jusł Grandma and Me 700 Syndcate 570 688 Alttac Sub 230 
0PUi486$X-25 1590 Adv. of Willy Beamish 610 Jutland 770 The 7th Guast 940 ATAC. 490 
CPU i4865X-33 2350 Betrayal at Krondor 1280 King Quast V 550 Teh Horde 2140 Betrayal at Condor 550 
CPU 1486DX2-66 6990 Bussen Extra vol. 1 760 King Quest VI 710 The Nighł ofłhe Ling Death 400 Brds of Prey 230 
GPU Cyrix486DX-40 3440 Busen vol.1 760 Lands ol Lore 1620 Who killed Sam Ruppert 710 Buzz Aldrin Race into Space 660 
CPU AMD486DX2-66 6390 Carmen Sandiego OEM 760 La Traviata 330 Who shoł Jonny Rock 1770 Carriers at War 350 
Chaos Continuum 760 Legend of Kyrandia 770 Willy Beamish 780 Chuck Yeager's Ar Combał 230 
P A M l Ę [© l Chess Master 4000 640 Loam 670 Wrath oł Demon " 620 Civilization 450 
Się City 2000 480 Lostim Time 940 Zestaw gier nr 1 250 Dune 230 
Na pewno najtanieji Connan the Cimmerian 710 MicroPose Collection 890 Zesław gier nr 2 250 Dungeon Mastar 230 
SIMM IMB TEL. Conspiracy 2140 | MadDogMeree 890 F-15 Strke Eagle II 640 
SIMM4MB TEL. Cniical Path 2010 | Magic Death 830 GRY Fields ot Głory 700 
M (U) | gi M E |9) | A Cyber Race 890 Mantis 480 Gunship 2000 490 
Dagger of Amon Ra 910 Mega Race 940 Roling Jack 170 Harpoon 230 
Dagger of Amon Ra OEM 870 Microcosm 2440 Aihetics 9 Heroes ot 357 230 
ORENAWINO — Dajał Tentacle OEM 930 Mixed up Mother Goose 550 Carnage 9 Incredible Machne 350 
Day of Tentacie 2140 Monkey Isiand 750 International Tens 9 Indianapolis 500 230 
Deathstar Arcade Baltles 380 Movies for The Night 760 Saper 100 Kasparovs Gambit 550 
KO M P U T E RY |=) J X Dracula Unleased OEM 1210 MVP's Game Jamboree 390 Sink or Swim 140 Legecy 570 
Dragonsphere 1200 My Asian Ladies col. 1 i 2 330 Smus 140 Lemmings 230 
BJX 386DX40 9990 | pure m | Myst 2280 | UFO 9 | LureofTempress 400 
BJX 4868/25 11690 Ecoquast 890 PC Karaoke 670 Skoczki 9 Michael Jordan in Flight 350 
BJX 4865/33 12470 || Eric the Unready 1830 Peep-Show 760 Cordat Core Wars 240 MIG 29M 230 
rh db ak F-15 Stnke Eagle 8% | PeteandtheWoli 550 | Tajemnice Statuetki 10 | Patnot 4 
Gabriel Krighi 890 Pleasure vol. 1 760 Plexus 12 
BJC 486AD2/66 165% | Gunstip A 860 | Putdointhe Parade 830 Innocent 680 AZ 51.3) A) 4 
BX 486D2166 1720 | GwySpy 830 | PuzzieMania 290 || Classic Colecton 400 
Kaniiguracja: Hoł Moves 760 | Quicktoon 770 Cołossu 280 a s 3990 
FOD 4 AMBRA kowetraATC Hug eo A a R AS HER 0 | sie u) 
256K cache, 23)" VLB nca EO EAC » 420MB 5180 
MS-DOS 6.2, Instrukcja Inca Il 2280 Sakura 330 The Big 100 370 540 NB 6) 
A Indiana JonesśFale of Aliantis 7m Share The Heat 760 Valhalla 320 
Gwarancja 3 lata!!! Indiana Jones IV OEM Soft Kill 1330 Imperium Galaciica 160 Wyższe pojemności - telefon. 






Ceny nie zawierają podatku VAT. Gwarancja od 1 roku do 3 lat. Na ceny wpływają kursy walut. Części 
elektroniczne, oprogramowanie, twarde dyski oraz komputery wysyłane są na nasz koszt przy zakupie 
powyżej 5 mln. Koszty transportu przy zakupie o wartości do 5 mln ponoszone są przez zamawiającego 
i wynoszą 270.000 zł. Gry wysyłamy pocztą, koszt 40.000 zł. 


Ceny dla dealerów jeszcze niższe!!! 


Uwaga: nowe numery telefonów! 
41-804 Zabrze, ul. Zaolziańska 11 
tel.: (3) 176 11 44, 176 1411, 176 13 72 
tel./fax: (3) 176 1344 

S.A. Warszawa - tel.: 090 305022 


BAJTEX 
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ze skręconym karkiem Amie uświa- 

domił sobie, że teraz już nie ma od- 
wrolu. Nie rozczulając się zbytnio nad 
martwym Wietnamczykiem patrzącym 
na niego nienaturalnie wytrzeszczonymi 
oczami, podniósł upuszczony pistolet 
i zabrał się do wprowadzania w życie 
obmyślanego przez miesiące niewoli 
planu ucieczki. Mocnym kopniakiem 
otworzył drzwi i... 

Oczywistym jest, że cały teren dosko- 
nale strzegą setki uzbrojonych żołnierzy, 
którzy postarają, by żaden jeniec nie wy- 
dostał się stąd i poinformował Ameryka- 
nów o położeniu obozu. Dlatego jeśli 
chcesz zachować życie i dotrzeć w swe 
rodzinne strony musisz strzelać szybko 
i celnie. Po pierwsze zaopatrz się w lep- 
szą broń, bo z posiadaną pukawką dale- 
ko nie zajdziesz. Najlepszym, bo jedy- 
nym sposobem, będzie pożyczenie jej 
od jakiegoś umarlaka. Najskuteczniejszy 
jest laser, ale i trudno go zdobyć. Nie 
wolno Ci się zatrzymywać, nie znajdzie 
tu też zastosowanie rada mamy "pomyśl 
trzy razy. .. "- nie ma na to czasu. 

Musisz mieć oczy szeroko otwarte: 
oprócz biegających i strzelających 
gdzie popadnie wartowników, którzy są 
niebezpieczni tylko w kupie, pełno jest 
także ukrytych w krzakach i na wie- 
życzkach snajperów, a za workami 





K=: strażnik osunął się na ziemię 
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Arnie II 


z piaskiem czają się żołnierze z rakiet- 
nicami bądź granatami. Gdzieniegdzie 
radośnie podskakują jadowite pająki 
uśmiercające błyskawicznie swą ofiarę, 
które lepiej omijać z daleka. Czasami 
można również trafić na minę - tego też 
lepiej nie rób, bo to wątpliwa rozrywka. 
Nie daj się nabrać na leżących na ziemi 
niby - rannych. Gdy tylko podejdziesz 
bliżej jednym ruchem ręki wyciągnie 
gnata i zrobi Ci kuku; nie należy do 
nich strzelać z bliska, bo każdy ma przy 
sobie bombę, którą zdąży zdetonować 
nawet z dziurą w czole. Przeciwnik dys- 
ponuje również kilkoma czołgami, do- 
syć trudnymi do zniszczenia, oraz heli- 
kopterami, których powinieneś się wy- 
strzegać jak ognia - sieją spustoszenie 
i są zbyt szybkie, by je trafić. Uwolnij 
także jeńców przywiązanych do pali 
i czekających na egzekucję. Otrzyma- 
ne od nich informacje będą różne: jed- 
ne złe, inne dziwne. Najważniejsza 
i najgorsza to to, że kilka mil od obozu 
w dżungli zainstalowano wyrzutnię ra- 
kiet i wycelowano w Biały Dom. Aby 
było śmieszniej te okolice zamieszkuje 
plemię Pigmejów dosyć wojowniczo 
nastawione do obcych. 

Jako prawy obywatel i patriota nie mo- 
żesz teraz wrócić do domu. Pozostaje 
tylko przedrzeć się przez wioskę tubyl- 
ców i zniszczyć silos. W wiosce nie pod- 
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chodź zbyt blisko chatek, gdyż mogą 
wyskoczyć z nich tubylcy i przerobić Cię 
na frytki. Uważaj także na doły zama- 
skowane suchą wikliną. Co chwila wyła- 
żą z nich przeciwnicy. Kiedy dotrzesz do 
silosa będziesz musiał wystrzelać sporo 
amunicji nim pójdzie on w rozsypkę. 
Jednak przez cały czas musisz się poru- 
szać, bo dostaną Cię pociski samona- 
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prowadzające wystrzeliwane z pobli- 
skich krzaków. 

Po wykonaniu zadania będziesz 
wreszcie mógł wrócić do domu, opowie- 
dzieć rodzinie swe mrożące krew w ży- 
łach przygody i nauczyć Arniego Juniora 
posługiwania się UZI. 
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Karty muzyczne 
GRAVIS 


32 kanały dające dźwięk o jakości z CD, 16-bitowy sampler, 48 kHz, 

192 instrumenty GENERAL MIDI, 512 kB RAM, procesor efektów 
specjalnych dDSP, interface do napędów CD-ROM firm Sony, Panasonic, 
Mitsumi; 3D Holographic Sound, kompatybilność z AdLib, Sound Blaster Pro, 
General MIDI, Roland MT-32 i SCCI oraz Windows 3.1 240 USD 


Oferujemy podstawową wersję UltraSound (154 USD) 

i ponad 100 MB oprogramowania shareware do tej karty (dema, 
patche do gier, moduły, programy muzyczne). 

Katalog programów przesyłamy bezpłatnie 

po otrzymaniu koperty zwrotnej. 


Polecamy także karty kompatybilne z Sound Blasterem 
od modelu 2.0 (41 USD) do SoundBlastera 32AWE (380 USD) 


Napędy CD-ROM 


Panasonic CR-562 

double speed, prędkość transmisji 300 kB/s, 

czas dostępu 320 ms (test 127 ms); w skład zestawu wchodzą: 

kontroler AT-BUS, program do odczytu muzycznych płyt CD 

oraz cache przyspieszający odczyt oraz płyta CD 185 USD 


W sprzedaży mamy także napędy double speed Panasonic CR-562 (SCSI Il), 
SONY CDU 33A-01/81, Mitsumi FX001D oraz superszybki napęd 
triple speed NEC Multispin 3Xe (SCSI II). 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową na terenie całego kraju. 
Pełny katalog produktów przesyłamy po otrzymaniu koperty zwrotnej. 


Mamy najniższe ceny. Nie wierzysz?! Sprawdź nas! 
Wszystkie ceny podane wg kursu dolara NBP nie uwzględniają podatku VAT. 
UltraMedia s.c. 


Biuro Handlowe 
02-858 Warszawa, ul. Transportowców 29, tel.: (02) 643-59-29 








1. SHAKE /APC 253 
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CD-32 

1.Z00L2 

2. FRONTIER: ELITE II 
3. HUMANS 182 

4. NIGEL MANSELL 

5. HEIMDALL 2 

6. ULTIMATE BODY BLOWS 
7. BANSHEE 

8. FIREFORCE 

9. CASTLES 2 

10. LIBERATION 


1. R. FOR THE SKIES 

2. F. OF THE INTRUDER 
3. GUNSHIP 2000 

4. FALCON 8 MISSION 
5. TORNADO 

6. F117A 

7. C. AIRPATROL 

8. B17 FLYING FORTR. 
9. DOGFIGHT 

10. THUNDERHAWK 


NINTENDO 


1.$. FIGHTER Ill TURBO 
2. DOUBLE DRAGON III 
3. JURASSIC PARK 

4. LEMMINGS 

5. D. J. BOY 

6. FINAL FIGHT 

7. DOUBLE DRAGON II 
8. BATMAN RETURNS 

9. CASTLEVANIA 

10. BATMANII 


NINTENDO 


1. BUGS BUNNY 
2. CONTRA 

3. MAD MAX 

4. BINARY LAND 
5. HOSTAGES 





| ri | 


| RZAD! 


ATARI ST 


1. CANNON FODDER 

2. FRONTIER: ELITE Il 

3. INT. SENS. SOCCER 
4. DOGFIGHT 

5. THE LOTUS TRILOGY 
6. REACH FOR THE SKY 
7. FORMULA ONE GP 

8. WAR IN THE GULF 

9. ISHAR Ill 

10. B17 FLUINGF. 


1. SENS. SOCCER V1.1 
2. GOAŁ 

3. SPEEDBALL 2 

4. PRO TENNIS TOUR 2 
5. M. U.P. L.C. 

6. JOHN MADDEN 

7. PGA TOUR GOLF 

8. PREMIER MAN. 2 

9. G. GOOCH CRICKET 
10. PREMIER MANAGER 


COMMODORE 


1. SIM CITY 

2. WŁADCY CIEMNOŚCI 
3. SCENARIO 

4. SLICKS 

5. LASER SQUAD II 

6. VERMEER 

7. KLĄTWA 

8. WŁADCA 

9.1ST DIV. MAN. 

10. STRATEGO 


COMMODORE 


1. OPERATION WOLF 
2. HOOK 

3. ACE II 

4. MANAGER 

5. MOONWALKER 


BUSOWY, 


AMIGA 


1. INT. SENS. SOCCER 
2. TACTICAL MANAGER 
3. FRONTIER: ELITE Il 

4. ON THE BALL: W. CUP. 
5. KICK OFF 3 

6. WORLD CUP YEAR '94 
7. PREMIER MANAGER 2 
8. G. GOOCH CRICKET 
9. LEMMINGS 2 

10. JURASSIC PARK 


1. SKIDMARKS 


2. LOTUS E. TURBO CHALL. 


3. BUMP'N'BURN 

4. FORMULA ONE GP 

5. SUPERCARS 2 

6. LOTUS TURBO CHAL. Il 
7. OVERDRIVE 

8. STUNT CAR RACER 

9. NO SECOND PRIZE 

10. NITRO 


AMIGA 


1. ISHAR HI 

2. PERIHELION 

3. THE SETTLERS 

4. BEN. A STEEL SKY 
5. CANNON FODDER 

6. ELFMANIA 

7.ISHAR II 

8. INN. UNTIL CAUGHT 
9. MORTLA KOMBAT 
10. ARMOURGEDDON II 


AMIGA 

1. JET STRIKE 

2. LETHAL WEAPON 
3. CISCO HEAT 

4. VROOM 

5. COLGATE 


LJ 
RE JI 


PG 


1. TIE FIGHTER 

2. THEME PARK 

3. SIMCITY 2000 

4. STRIKER 

5. X- WING 

6. SEN. SOCCER 92/93 
7: INDYCAR RACING 
8. PREMIER MAN. II 

9. CANNON FODDER 
10. THE SETTLERS 


1. THE SETTLERS 
2. THEME PARK 

3. UFO 

4. POWERMONGER 
5. UTOPIA 

6. MEGA LO MANIA 
7. POPULOUS II 

8. CIVILISATION 

9. DUNE II 

10. K240 


PG 


1. THE SETTŁEES 

2. DOOM II 

3. REUNION 

4. UFO 

5. DOOM 

6. SYNDICATE 

7. SIM CITY 2000 

8. ALONE H 

9. RAPTOR 

10. MORTAL KOMBAT 


PC 


1. KEN'S LABIRYNTH 
2. GOLDEN AXE 

3. IMP. GALACTICA 
4. COLGATE 

5. ROBOCOP III 


Jur iN 
Htmu najlepiej... 
LUTA WI 
ondynu i miło się 
kłada, że jeszcze na 
bieżąco będę mógł 
podzielić się z Wami 
[UCJTUDAWICYSJECINIK 
To co pisałem w po- 
przednim komentarzu 
do Listy, wcale nie 
[el Cyc) OICECY UCZA 
CELPLOCYCIJALICH 
którzy myśleli (w za- 
CECLPACNEREJGLUNEJEW 
tem) „. Owszem zoba- 
(ZAJEC YUEKIELCH 
UTEAŁZWYECUICE! 
EICULCHUWALCNZCLG 
|CLUIFAZLUCINCEJIWA 
wspaniałe akcje, sce- 
nariusze, itd. ale 
W AMIEGOR EPA ZL 
EWC EKO PALI 
szybkie LICA 
ELEIOSEWLERCYA 
PZEICOJCY CICHA 
CYZTJE CL CELCI SLICE) 
wiem co Haszak napi- 
SZA TIWEJLN LOLO 
o targach, tak więc 
postaram się przemy- 
cić kilka istotnych dla 
nas graczy wiladomo- 
ści. Po plerwsze bę- 
dzle Alone ill, już za- 
raz na kompakcie, ale 
na szczęście na 
gwiazdkę ma się uka- 
zać jego wersja dys- 
kietkowa (uff, dobrze) 
. Po drugie widzieli- 
śmy jeszcze ciepłe 
projekty, najprawdo- 
podobnlej, Alo- 
ne'a IV. Ma być zro- 
biony trochę inaczej, 
zamiast stałego tła, 
ma być wszystko, ca- 
ły krajobraz i wszyst- 
kie przedmioty rende- 
rowane, czyli rysowa- 
ne przez komputer 
przy pomocy wielo- 


ATARI XL/XE 


1. WŁADCY CIEMNOŚCI 
2. DIGI DUCK 

3. MEGABLAST 

4. MIECZE VALDGIRA II 
5. JANOSIK 

6. AD 2044 

7. SMUŚ 

8. KLĄTWA 

9. PROBLEM JASIA 

10. VICKY 


ATARI XL/XE 


1. UPIÓR 

2. TETRIS 

3. CYTADELA 
4. ADAX 

5. KOŁONY 







GLOWNE CCIE) 
być liczona w czasie 
rzeczywistym, co nie 
dość że da wspaniały 
OELURCOJECAY ZNA 
COZZA EN 
UICOJECENLENWC ZE 
[LUEWIIBR 

LIKZGENCOICYENECH 
CHETNIE CA) LU) 
LGELON( FA LEJLULICJ 
WEKA TUOWZICH 
| COW ENEJLCSJE 
mi, było ich trochę 
LERCIECIJINCK NU 
sza było na nie sporo 
bardzo ładnych gie- 
ILG 

PLYTCECYLCEWKYJO 
tyle, bo mnie Haszak 
IZAŻOTEONCONELCH 
| CYZJCEWIAICH 
CJ UIEALUZCZNELN 
drynki. .. 

20 EFA AKA ALU 
LESCRASCJACIK AA 
CENA IEYLCETE[O 
PE CHECIUALOWELJ 
tu powiedzieć: NIC! 
LESODUCLIALACJD 
dopodobnie spowo- 
dowane jest to cza- 
sem jaki musi upły- 
nąć, zanim dotrze do 
nas zalew gier pre- 
zentowany na tar- 
gach. Ale nie należy 
się przejmować, gło- 
wa do góry z rozmów 
jakie przeprowadziil- 
śmy z różnymi firma- 
mi okazuje się, że za- 
chód ma zamiar, na 
razie ostrożnie, 
wejść na polski ry- 
nek (doskonale! ). 
Tego było trzeba, na- 
reszcie staje się to 
na co rzesze graczy 
czekały, może w koń- 
cu się ruszy - miejmy 
nadzieję. 





EMILUS 


ATARI ST 


1. BEN.A STEEL SKY 

2. ISHAR III 

3. FRONTIER: ELITE II 
4. CIVILISATION 

5. CANNON FODDER 

6. ISHAR II 

7. STREET FIGHTER II 
8. SENS. SOCCER 92/93 
9. MICROMACHINES 

10. ZOOL 


ATARI ST 


1. PRINCE OF PERSIA 
2. TERMINATOR II 

3. VROOM 

4. KICK OFF 

5. RORKE'S DRIFT 
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Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism należy: 








Y 

A Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
slugiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 
© chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
© chcą doskonalić swoje umiejętności, 
© chcą wiedzieć co kupić, 
© wykorzystują komputer do nauki, 
© lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stale rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu I Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 18 tys. zi, w prenumera- 
cie 16 tys. zl. 
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Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś- 
cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips"n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęli”, 
albo mają „drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 18 tys. zi, w prenumeracie 

16 tys. zł. 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 

„RUCH” S.A. na następujących warunkach: 

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartał 
wynosi 54 tys. Wpłat na pierwszy kwartał 1995 r. 
należy dokonać do dnia 20 listopada 1994 r. 

— Wplaty należy przesyłać do „RUCH” S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddzial Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wplaty przyjmują również terenowe oddziały 
„RUCH” S.A. 

— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej. 
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Dział prenumeraty Wytdawnictwa 









wydawania pisma „Atari Magazyn” 









Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 
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Commodore 8. Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga. 
Jego lekturę polecamy wszystkim wiaścicielom 
(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma- 
szyn. W C8A znaleźć można opisy sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów 
oraz Opisy gier. C8A to jedyne pismo w Polsce 
poruszające tematykę C-64. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne 
opisy pozwalające wykonać samodzielnie drobne 
usprawnienia posiadanego sprzętu. 

Cena detaliczna — 16 tys. zł, w prenumeracie 
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Potwierdzenie dla wpłacającego 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


Odcinek dla poczty 
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Bank Agrobank S.A. 470005-1834-131-1 
ul. Grochowska 262 
04-398 Warszawa 
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Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Bajfek. 


Warunki prenumeraty: 

i Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 misięcy. 

EH Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 

E Zamówione egzemplarze przysyłamy równo- 
cześnie lub przed ukazaniem się w kioskach. 
= Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 

opłat. 


Jak zaprenumerować: 

M Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
pism należy: 

Q wyciąć znajdujący się obok kupon, 

Q do tabelki znajdującej się z drugiej strony 
wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

— wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

i Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 

i Prenumeratę prosimy zamawiać z conajmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 

E Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 


Prenumerata zagraniczna: 

BE Cena rocznej prenumeraty jednego z na- 
szych czasopism wysyłanego za granicę 
pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 240 
tys. zł wyższa od krajowej. 

M Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz- 
nej prenumeraty o 1050 tys. zł. 

E W przypadku zamówienia większej liczby eg- 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 


Reklamacje: 

M Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszla lub zamó- 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

M Najtańszym i skutecznym sposobem rekla- 
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po- 
winna ona również zawierać dane prenumera- 
tora). 

M Reklamacje są realizowane natychmiast. 

EM Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 
prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dział Prenumeraty, Rapperswilska 12, 
03-956 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9-17, tel. (D2) 617-50-70, prenumeratą zaj- 

muje się pani Alicja Baczyńska). 
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SMUŚ PC 179.000 AMIGA 159.000 
Twoje zadanie polega na uwolnieniu małego smoczka z gmatwaniny 
niebezpiecznych lochów. Czy znalezione guziki i ulubiony bumerang 
wystarczy do wykonania zadania? 

SINK OR SWIM PC 179.000 AMIGA 159.000 
Prowadzisz akcję ratunkową na tonącym statku. Wiele zagmatwanych 
zakamarków i kabin sprawia. że gra wciąga z każdym nowym 
pomieszczeniem. 

SAPER PC 129.000 AMIGA 79.000 
Gra logiczno - zręcznościowa. Wspaniała, 256 kolorowa grafika, 
dwukrotnie wyższa rozdzielczość, i to wszystko na zwykłej karcie VGA!!! 
CARNAGE PC 129.000 AMIGA 119.000 
Pełen niespodzianek wyścig samochodowy. "Camage", to orgia szybkich 
samochodów, destrukcji i czadu! 

NTERNATIONAL TENNIS PC 129.000 AMIGA 119.000 
Międzynarodowe zawody tenisowe. Wiele możliwych wariantów gry 
sprawia, że przeżywasz prawdziwe emocje. 

SPY MASTER PC 189.000 
Nowa gra platformowa! Wspaniała grafika, digitalizowany dźwięk. 
Doskonała zabawa na wiele godzin. 

DISCER AMIGA 159.000 
Uzbrojony w miotacz astronauta stacza walki z groźnymi istotami. Gra 
platformowa z doskonałą grafiką i efektowną animacją. 

FIST FIGHTER AMIGA 119.000 
Pojedynki pięciu najlepszych wojowników na świecie. Możliwość walki z 
drugim graczem. 

ARNIE AMIGA 119.000 
- komandos Arnie ląduje na terytorium wroga z ważną misją. Musi 
walczyć, żeby przeżyć. 


Oprócz wymienionych oferujemy wiele innych gier na AMIGĘ, 
C64 i ATARI XL/XE. Pełną ofertę można otrzymać po przesłaniu 
na nasz adres opłaconej koperty zwrotnej z dopiskiem TOP. 


* ARNIE 


- komandos Armie ląduje na 
terytorium wroga z ważną misją. 
Musi walczyć. żeby przeżyć. 

* 3D SNOOKER 

- realistyczny symulator bilarda 
(snooker. 

* 5 A SIDE FOOTBALL 

- piłka nożna "pięciu na pięciu 
dokładna symulacja 
prawdziwego meczu. 

* BOUNCING HEADS 

- znakomita gra arcade 
przypominająca nieco słynnego 
Pac Mana. Mnóstwo labiryntów. 
niespodzianek i specjalnych 
atrakcji. 

* EDD The DUCK 

- Kaczor EDD na drodze kariery 
filmowej - przygodówka. 

* FIST FIGHTER 

- To walki pięciu najlepszych 





wojowników na świecie. 

* FRANKENSTEIN 

- Szalony baron znów buduje swego 
potwora. 

* INTERNATIONAL ICE HOCKEY 
- wspaniały sportowy symulator 
umożliwiający grę jednej lub dwóm 
osobom. 

* INTERN. TRUCK RACING 

- międzynarodowy wyścig 38 - 
tonowych ciężarówek. 

* NEIGHBOURS 

- trzymający w napięciu wyścig 
Uliczny. Super szybki slalom, 
inteligentni przeciwnicy i duża 
liczba opcji w grze. 

* SQUASH 

- gra sportowa - komputerowa 
wersja squasha. 

* TABLE TENNIS 

- wiema symulacja tenisa 
stołowego. 


UWAGA: Cena każdej z gier na C64 - 59.000 zł 


Zamówienia na kartkach pocztowych, z wyraźnym oznaczeniem 
rodzaju komputera, nośnika (kaseta. dysk lub w przypadku PC rodzaju 
stacji dysków: 1.2MB. 1.44MB ) oraz pełnym adresem zamawiającego 

prosimy kierować do: 


L.K. AVALON, 


skr. poczł. 66, 


35-959 RZESZÓW 2 


Uregulowanie należności następuje przy odbiorze przesyłki. Ceny są 
aktualne do ukazania się kolejnego numeru "TOP SECRET". 











Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Wspólna 61, 00-687 Warszawa 

















Lista przet 
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Cyherman 


iekawe czy ktoś z posiada- 

czy Pecetów zagląda cza- 

sami na strony Top Secret 

wypełniane przez Brombę - 
czyli do królestwa Nintendo. Nie? 
Hmmm, szkoda. Nie żebym miał 
Was nakłaniać do sprzedania 
swoich maszynek i zakupienia 
SNES - ów, co to to nie. Pecet 
w końcu potęgą jest i basta! 

Jest jednak jedna rzecz, której 
zazdroszczę posiadaczom konsol. 
Mają oni bowiem do swej dyspo- 
zycji wiele przemyślnych joystic- 
ków, gamepadów i innych gadże- 
tów, których niestety nie uświad- 
czysz w wersji dla PC. Na nasze 
jednak szczęście czasami w fir- 
mach produkujących osprzęt do 
blaszaków ktoś ciepto pomyśli 
o nas, graczach i o naszych wy- 
pchanych portielach. 

Ostatnio ktoś taki znalazł się 
w firmie Logitech (najbardziej zna- 
nej do tej pory z produkcji my- 
szek) i wymyślił Cybermana - ma- 
jącego być najlepszym sposobem 
kontrolowania gier trójwymiaro- 
wych. 

Wygląda toto nieco dziwnie - jak 
skrzyżowanie joysticka z myszką. 
Wyobraźcie sobie bowiem mysz- 
kę osadzoną na pałce. Sama 
myszka daje się pochylać we 
wszystkie strony, można ją też 
nadusić (wcisnąć), jak też wydusić 
(pociągnąć do góry). Całość, to 
znaczy pałka z myszką, daje się 
przesuwać w poziomie. Informa- 
cje o tym, co zrobiliśmy z tym 
urządzeniem, to znaczy o tym, 
gdzie nacisnęliśmy i w którą stro- 
nę przesunęliśmy, otrzymuje kom- 
puter - i to jaki będzie ich skutek 
zależy oczywiście od gry. 

Standardowo jednak przechyla- 
niem i pociąganiem "myszki" ste- 
rujemy poruszeniami postaci (np. 








Regeneracja 
taśm 
barwiących 
w kasetach 
do drukarek... 








— najtańsze urządzenia, już od kulkuset 
tysęcy złotych, 

— jakość nowej kasety - 100% gwarancji - 
przy użyciu naszego specjalnego tuszu. 


P.HU. „Graff” 


ul. Wojska Polskiego 27 
78-600 Wałcz 
tel. 46-77 





pochylenie jej w bok powoduje 
unik), zaś przesuwanie w płasz- 
czyźnie poziomej steruje tradycyj- 
nym kursorem, którym możemy 
naciskać choćby różne przyciski 
na ekranie. 

Brzmi to nieźle, jednak niestety 
wskutek nieprzemyślanej do koń- 
ca konstrukcji całego ustrojstwa 
bywa czasami niewygodne. 
Szczególnie trudno jest pochylić 
je do przodu (a w końcu to robi się 
najczęściej - by "iść" w tym kierun- 
ku) nie naciskając jednocześnie 
któregoś z przycisków "myszki". 
Cóż, w końcu nie od razu Kraków 
zbudowano, chłe, chłe... 

Cyberman wyposażony jest 
w jeszcze jedną, unikalną cechę. 
Daje on nam bowiem "sprzężenie 
zwrotne” podczas gry. Na czym 
ono polega? Otóż, wyposażony 
jest w mały wibratorek zasilany 
przez dwie baterie "paluszki" (lub 
z zewnętrznego zasilacza). Dzięki 
temu, gdy na przykład wróg przy- 
łoży nam mieczem, odczujemy 
drganie całego Cybermana. Nie 
jest ono może rewelacyjne (takie- 
mu Naczelnemu się stanowczo 
nie spodobało - za to sam pomyst 
owszem, pozbierał bowiem resztki 
starych elektromagnesów i będzie 
chyba konstruował własną wersję 
tego urządzenia), ale jest. 

Rzecz jasna zalety Cybermana 
można ocenić jedynie posiadając 
gry go obsługujące - w przeciw- 
nym bowiem wypadku zachowuje 
się jak zwykła myszka. W tej chwi- 
li wykorzystuje go kilka gier - mię- 
dzy innymi Shadow Caster i Body 
Adventure. Ich liczba z pewnością 
się jednak zwiększy - tak więc 
warto poszukiwać na pudełkach 
jego charakterystycznego znacz- 
ku - kulki z wystającymi strzałka- 
mi. O ile nie jest on urządzeniem 


Zastosowanie, 
zalety: 
— oszczędność! ekologia! wygoda! 


— regeneruj sam, 
— otwórz punkt usługowy, 
— zajmij się dystrybucją (specjalna oferta) 


W celu sprawdzenia jakości prosimy o przesłanie kasety do regeneracji (kaseta gratis). > 
ra yi Ci POJ 1 KZ e m2 m > 50 - 













specjalnie rewelacyjnym, to jed- 
nak może znacznie uprzyjemnić 
(i uatrakcyjnić - eh, ten "feed- 
back”) obsługę niektórych gierek. 
Alexś$:Gawron 


A teraz garść szczegółów tech- 
nicznych. Cybermana podłącza 
się tak jak zwykłą myszkę do do- 
wolnego portu szeregowego. 
Dzięki specjalnemu sterownikowi 
Logitecha może on jednak z nią 


00-480 Warszawa 
ul. Wiejska 19/14 
tel./fax (0) 2 6214628 
fax (0) 2 123906 (24h) 





która umożliwi Ci prowadzenie klubu 
piłkarskiego i i walkę o zdobycie tytulu 


reprezentacji narodowych). 











UWAGA! "TRENER" 


To nowa gra stralegiczno-piłkarska na C-64, | Urozmaicona rozgrywka i emocjonujące 


W liście koniecznie umieść własny adres i określ nośnik, na jakim chcesz otrzymać grę. 
A oj 0 A 


koegzystować. Sprzedawany jest 
razem z przejściówką z szerokie- 
go (25 igieł) złącza na wąskie (9 
igiet), sterownikiem, programem 
demonstracyjnym i demonstracyj- 
nymi wersjami dwóch gierek. 


Dystrybutorem jest firma P. H. 
TORNADO, ul. Kierbedzia 4, 00 - 
957 Warszawa, P.O. Box 61, 
tel.40-01-03. 


Najciekawsze pecetowe 
[SCENA DEZAL KĘ O 
po najniższy chcenach! 


poniedziałek — piątek 
od 10 do 16 


prowadzimy sprzedaz wysyłkową 









mecze gwarantują dobrą zabawę. 

Cena wersji dyskowej — 68.000 zł. 

Wersja kasetowa — 64.000 zł. 

Aby zakupić grę, wyślij zamówienie na adres: 


Osiedle Jagiellońskie 41/7 
63-000 Środa Wielkopolska 
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OLEWNIKA 


do nas dodzwonić. Zgodnie z za- 
| ZAC ONCE "M 
czyniłem pierwsze próby ratowa- 
ERO UCIE PAINE RYZ EMIL 
czasu, jednak chyba będę musiał 
powtórzyć tę operację. Przy 64 
|octe ZE KACUIELNYLOCA A 
staniu systemu w ciągu dnia po- 
wyżej 50% (na ogół, choć zdarza- 
| ECKEL LONT ZNYTACE 
prawdę trudno się dodzwonić. 
EJLELWIOWCEALUICCPAKLATTT] 
CENY LOTEK CC LESZ 
względu na ZMH (Zone Mailing 
JT CC FALWA YZ CJCJ 
LUSTRA LOWA JIEJNIJE 
DO są zobowiązane do odbiera- 
nia poczty) od 3.30 do 4.30 BBS 
EKO OCIEW CE ONAR ACZ AE] 
normalni ludzie śpią o tej porze. 
Może ktoś zwrócił uwagę na 
to, co napisałem powyżej - 





być naczelnym niż byle dzienni- 


karzyną: -) może uda się dzięki 
temu rozładować część tłoku 
związanego z wymianą poczty - 
kilku najaktywniejszych użyt- 
LOULGU ZOCJZLIERKS CNC 
bliższych dnl punktami i czas, 
jaki będzie Im potrzebny do 
OACELEJENWIECUANNZAZICIE) 
odpowiedzi zostanie zmniejszo- 
ny do absolutnego minimum. .. 
PLOT JECAE COWEWZ ACC 
ktoś chciał ściągać absolutnie 
| ZAZAENIEWIELCZK NCK CA 
Z OEJEW EW ZA Z LUW ONE 
O EALICY ZIEL A CY PACH 
więcej, niż pięć minut (o Ile bę- 
dzie korzystał z modemu 14400) 
RL ESA ECCE ZS 
co na polski ttumaczy się FIDO 
CLOCKTASIELENZWAEZATE) 
Net (480, z grubsza rzecz biorąc 


MZOE CE LOJTNJ 


Witam po raz kolejny! Żyję 
ostatnio w strasznym niedocza- 
sle, gdyż poza pracą redakcyjną 
muszę jeszcze się uczyć - zaczę- 
ła się sesja poprawkowa. .. Więc 
bez zbędnych ceregieli: co mie- 
siąc wśród przesyłek poczto- 
wych przychodzących do Re- 
dakcji losujemy 
30 tych szczęśli- 
wych, które mają 
otrzymać nagro- 
dy: książki, ufun- 
dowane przez 
wydawnictwo 
"iskry", będące 
jednym z wcieleń 
mojego Tatusia. 
Jedynym dodat- 
kowym warun- 
kiem jest, aby 
przesyłki zawie- 
rały dokładny ad- 
res nadawcy - 
w razie czego 
możecie prosić 
o utajnienie i nikt 
nie dowie się, jak 

się naprawdę nazywacie. 
Red-Alex-Ja (Redakcja) 

A oto lista nagrodzonych: 

Adam Trębski, Łódź; M. Ozo- 
rowski, Nowy Targ; Radek Pio- 
sik, Swarzędz; Adam Templiin, 
Miastko; Marek Mańczak, Wy- 





rzysk; A. i G. (? ?! - A8G) Pia- 
seccy, Łomża; Mariusz Jędrze- 


jec, Dąbrowa Górnicza; Wojtek 


Grzanka, Zakopane; Paweł Dra- 
ganiczuk, Piła; Sebastian Pilar- 
czyk, Koszalin; Paweł Musiałow- 
ski, Wrocław; Dariusz Paster- 
nak, Strzelce Krajeńskie; Raj- 
mun Misiura, 
Łęczowa; Zemła 
Grzegorz, Polan- 
ka Wielka; Michał 
Sliżewski, Gdy- 
nia; Przemysław 
Maćkowiak, Go- 
styń; Filip Roz- 
las, Konin; Mar- 
cin Frankowski, 
Gostymin; Ja- 
dwiga Plichta, 
Świebodzin; Se- 
bastilan Pawski, 
Sztum; Michał 
Wielgus, Ostro- 
wiec Świętokrzy- 
ski; Michal Zu- 
brycki, Hajnów- 
ka; Dominik Pa- 
welec, Kock; Patryk Galas, 
Ostróda; Paweł Konstanczak, 
Bydgoszcz; Marcin Giebułtow- 
ski, Jasło; Tomasz Marecik, 
Gdynial; Mariusz Cetlawa, Kato- 
wice; Barbara Cel, Kielce; Ry- 
szard Wilkans, Warszawa. 


ku - zostaliśmy również węzłem 
sieci Pascal Net. Zarządzanie ty- 
ml wszystkimi adresami zajmuje 
mi coraz więcej czasu, na czym 
clerpiały ostatnio nowo przysła- 
ns pliki - minęły ponad trzy tygo- 
dnie, zanim udało ml się je jako 
tako uporządkować I podzielić 
między obszary. Jeszcze kllka- 
LEOYCNCLINLCLCUTAZUIE) 
I wszystko będzie działało auto- 
LUEIZJICNCNOCALCI UNO" 
U LUUJ WAW COAT ZUENICKC UJ 
za porządki. 


ększy 
O ELWELCZZEJIEGLCPUJCEO GU 
CO EUENUC UE OWC Z 
liwości i nie bardzo jest gdzie 
upychać nowe pliki, których co 
tydzień przybywa około plęciu 
megabajtów. 

ERCZEJIECENICNA EYE OT 
tych, którzy jeszcze do nas nie 
zadzwonili, namawiam do spró- 
bowania - choćby po to, by po- 
ELU Sa) r EE ETACIEJ UNI 
firmy XLand, którzy jakiś czas te- 
mu pojawili się na łamach naszej 
konferencji GRY. POL. O intere- 
CU ESYNULLCYH YW AC 1V:) 
od nas ściągnąć, o BRE, w które 
można zagrać, nie wspominam - 
| ELGOŁZYIE TUKAN WAN ES 
COWNELSUCWIENEEŁZDSONCHH 
dobrze, a będzie jeszcze inaczej! 


WIT CITCY 4 


| JŁECZZYT UW ZECCLIU ACH 
OR OREW ZEE ZCA UI 
COEEORIUNYAT CY LIL=J-CJIEAT" 
KJ DEWCŁACNUCELWAGCJOECHJH 


którzy zadzwonili tylko raz i wię- Wasz SysOp 





SKLEP KOMPUTEROWY Z.PH. "KOMMET" 
ZAPRASZANTYW 


Licencjonowane gry komputerowe 


PC 8 Ami 
Duży wybór gier i programów CD _ | POML-PIĄT 10:18 SOBOTA 10:14 
na PC 


Również sprzedaż wysyłkowa 
ZPH KOMMET 
04-690 Warszawa 

ul. Mydiarska 2 
DWORZEC CENTRALNY 
PAW. 98, tel. 630-29-98 


Programy edukacyjne PC 8. Amiga 
Programy magazynowe, 
finansowo-księgowe, biurowe 
Akcesoria: filtry, myszy, dyskietki 
Komputery PC: zestawy, 
podzespoły i części 





śl 


SAVEGAMY 


Ale się narobiło... Zawsze 
WZLĘLENAŁZNELCHCKICH 
nowczo odstręczają od my- 
OOWEWMULCUANCON 14) 
chciało się grzebać w bitach 
i bajtach. Aż tu nagle jak syp- 
nęło listami! Można to tłuma- 
ZZS ZWIERZYN 
przygotowaniami do nadcho- 
dzącego (teraz już nadeszłe- 
go) roku szkolnego (brrr) . Na 
razie zapomnijmy jednak 
CNIEWZU AL ZZA CC) 
szkoły i przyjrzyjmy się osią- 
ELUCAUNECAZ NCW 
nych Czytelników. 


|dJA 74 LLUKZLICHW ZEW 
nusz Gregorczyk ze Szczeci- 
na. Rozgryzł on kilka gierek, 
między innymi: 


MJ wynę Ukta PO 

WALCA TA Z OILUZCZY U 
mami zmieniamy wartość baj- 
LWEAJOUCCA LIU a ałeoji" =) 
nam wystarczająco dużo 
punktów, byśmy zajęli pierw- 
sze miejsce w mistrzostwach 
(WZA ZULLOWEL OETJNCYECH 
LEGLYYH 


LLOZNSENEWALUJCN OAZIE 
RELUSZCEWY CC ZALEWA 
CEN( 0 EUEJENCYA A sl 
©UPNEEWICWEC CIENIE O 
wykorzystania. Szkoda... 


Dla wszystkich, którzy lubią 
e ZLCZN CYL NIUCTLWALILW 
© ftp CHLONIEGESCHEN C4=V2 
YJ OSS EUENUEJ JLEC 
staci save'ów dla: 


ITA EDENU 7 

WLCATUW A OILCHKICCH 
ve'ami (pliki z rozszerzeniem 
CEN NEALULELLELU A eLE-("[-) 
wszystkim od bajtu 798 (dzie- 
CIEN) (JET) bajtów 
gauge Jet ijesr ide) 
(szesnastkowo), co wszyst- 
kim postaciom da około 
1200000 sztuk złota. Inne ce- 


ul. Wiejska 19/14 
tel./fax (0) 2 6214628 
fax (0) 2 123906 (24h) 


JI WATLOGOCEKCIENOCA ZY) 
SOCHA SEI CHIWALAWCTA 
807 i 817 (dziesiętnie) . 


ygLJEJLENLEWAUECELCIE 
Chlorek, czyli Zdych Tomasz 
z Gorzowa Wielkopolskiego, 
a była to: 


AdlaGd 1a 18 TurykdIAPE 

w której, w plikach z save- 
CELLELIA Z EWIELWIEIUWAJ 
(szesnastkowo) w bajtach: 

| EECZNREKEZIELNJŁAIELO 
szyć "życie” 

| ELEINKEEYSINZA TEG 
szyć ilość paliwa w lampie 

i EESONEEECYJCLI AT ETA 
amunicji do strzelby 

20024 i 20025 oraz do pisto- 
letu 


EL CAJKUWEN CIENIE) 
około 30000 jednostek, lubią- 
CZYJ OZALCWCENN CA ACZ 
FF 7F, lecz wtedy trzeba uwa- 
żać, by na przykład nie napić 
OCIELCLOWZE 


CEJLEN LEW EILIOWELNCJC 
Tomasz Łuczyński z Warsza- 
W ALEIGACH 


1 dla PC 

Trzy bajty znajdujące w od- 
ległości trzech bajtów (?) za 
CZA ELICLNNLUZLIZ UKE 
(ZE EWIOCIENCUN(ACAWAR 
WWJCWELWACNA AA 
[CZECLEGLA IJ NN Uys) 
cieszyć się 16 milionami. 

Jednocześnie Tomek podał 
sposób na stworzenie sobie 
Super Gracza. Zapisujemy 
wartości HN, TK, PS i SH, 
a następnie szukamy w save- 
CELIENIEG CWE Te 
bajtów: 

| yA JE CeF( SENZA) 
DR GLP RSE 
(GEEK (LILIE 
tość) i wpisujemy zamiast za- 
pisanych wartości wartość 63 
(szesnastkowo). 


Najciekawsze pecetowe 
LEKCED DNA DZA AL 20 
po najniższych cenach! 


poniedziałek — piątek 
od 10 do 16 


jwowadzany *0rzedaz wysyłkową 








Dystrybutorem gry Mega Race, opisywanej 


w poprzednim numerze, jest firma CD-Projekt. 


NEGCEN = ENOCIGEI 
| CEELELEWAL CEC EN(s-isr2o) 
U ZEJSCELWAION r C=) 
już Savegame'ów do SimCi- 
7 YZ CI KICK ILCH 


Fornirteiw AE4dla' PE 

4 TELIELUW JA ZALULLUNY SLL 
TERMx.SAV. W bajtach od 
231 do 246 oraz od 281 do 
KU TEOWELWACELCC Hs 
(szesnastkowo). Co daje nam 
65535 zestrzelonych statków 
i świetną statystykę. 


[cyt] -ILCH 

Da FSUUNEZTNICE IE) 
47 

gdzie w pliku ROSTER.DAT 
dodajemy sobie odznaczeń 
WTEWIET doc ztiH 


ULATCHESCNOKAAW ACE 
[ZZS] 

od 48 do 55 35 (Campaigns 
Completed) 

od 65 do 86 FF (Medale) 

od 102 do 104 FF (Punkty) 

CCELEK IE RPECNY (AE (os 
LLESRSULCZJ s] 


a także grą: 

0. dla PC 

ECZACNCW YJ AUCHIELNY 
LS CZIA:A/ KOCIE 
sobie medali poprzez wpisa- 
LEW JSC LECJKO ICYK (OT) 
(dziesiętnie) wartość FF szes- 
nastkowo. 


| ELSZA 

PORKAPCZTIUMAMU PY 

w którym grzebiemy w pliku 
ROSTER.FIL gdzie zmienia- 
my: 


LLACHCTO LOK JEEH 
[C2-C0EG Us) 

36 do 47 09 (Medale) 

48 i 49 35 (Best Missions) 

DUE TUECA ICS) 

WYKYŚLEJ OJ U-5)) 

52 do 54 FF (Score) 


[o CUI EU ZL 
LECZ UI EZIEZAN 
LCHLUOCN"="Hctie"XUENCY 
PAONCSANELELY UTT YES 
z Krakowa. Zajął się on grą: 


DWEDIOUPEPIZUECOJZJI 
dla PC 
PZJ OWEKSENOCNEJ A HU 





e] =107 9 V-Y GY NAPALICHIEU 
my w nim następujące bajty 
(numery bajtów liczone są od 
pierwszej litery zawierającej 
ICN EIEHJNAR ELLEN 
w bajtach: 


numer (dziesiętnie) co 

1 do 11 - imię 

12, 13 - strenght 

14, 15 - strength2 

16, 17 - intelligence 

 EMAEONe0 11) 

20, 21 - dexterity 

22, 23 - constitution 

24, 25 - charisma 

PIZTASEUZJEKANOWE! 

PE RZEZ ZY SIENUELSYLET 
na 

KEEL AEO 

KU DEIELNELSOLNEUr2 
ność użycia "górnej" ręki, 2 - 
dolnej”, 3 - obu) 

32 - płeć i rasa 

33 - profesja 

KZEEWIELCe tere [o] 

KOEElr4 

36 - food 

37 do 39 - poziomy profesji 

40 do 42 - doświadczenie 1 

44 do 46 - doświadczenie 2 

48 do 50 - doświadczenie 3 

56 i wyżej - ewentualne cza- 
ry maga 

136 i wyżej - ewentualne 
(SZIWAAZA LE! 
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zecz dzieje się dawno, daw- 
no temu, na terenie Impe- 
rium Rzymskiego w mrocz- 
nych czasach panowania cesa- 
rza Nerona. Zostajesz wysłany 
do jego pałacu przez grupę Spi- 
skowców. Twoim zadaniem bę- 
dzie pozbewienie życia zniena- 
widzonego włedcy. Aby tego 
dokonać, musisz najpierw 
wejść w posiadanie czterech 
amuletów (*A”) , które ochronią 
Cię w podziemiach. Tam zbie- 
rzesz szlachetne kamienie (*K”) 
. Zaniesiesz je do posągu bogi- 
ni Wenus i ofiarujesz je. Za po- 
sągiem znajdziesz odtrutkę na 
strzały. Potem, za ołtarzem po- 
dąż prawym tunelem i zbierz 
wszystkie strzały i miecz. Straż- 
nik Nerona już nie żyje, możesz 
więc uśmiercić samego cesarza 
i w nagrodę pośmiać się trochę 
z tego, co zobaczysz. 
Paweł Kłeczek 





Od redunkcji: Pawle, nadesła- 
łeś całkiem dobry opis i ekstra 
mapkę. Opis ma jednak jeden 
drobny feler - jest za krótki. 
Można było o tej gierce napisać 
dużo więcej i ciekawiej, nie 
ograniczając się jedynie do sa- 
mego solution. Pamiętajcie 
o tym wszyscy, którzy przysyła- 
cie nam swoje opisy. 


= Strzały 
A- amulet 
K - kamień 
M - miecz 





S - start 

N - Neron 

E - energia 

OS - osobisty strażnik Nerona 





Arkanoid to gra z tradycjami. 
Pewnie właśnie z powodu tychże 
wciąż powstają nowe jego muta- 
cje. Każda następ- 
na musi się od po- 
przedniej czymś 
szczególnym róż- 
nić, bo inaczej nikt 
by na nią nie spoj- 
rzał. Tak to więc 
mieliśmy już arka- 
noid na dwóch 
ekranach (Banano- 
id) , w poziomie, 
a nawet trójwymia- 
rowy. Były wersje 
na Spectrum, ma- 
łego Commodorka, 
Atari i chyba każdy 
komputer, jaki kiedykolwiek wy- 
produkowano. 

Ostatnim efektem morderczej 
konkurencji panującej wśród twór- 
ców gier paletkowo - piłeczko- 
wych jest Krypton Egg, który 
ośmielimy się nazwać najbardziej 
odjazdowym przedstawicielem 
swego gatunku. Trzeba przyznać, 
że sformułowanie powyższego 
stwierdzenia zajęło nam niemało 
czasu, jako że nie jest to prosta 
gierka (ręka strasznie drętwieje 


reprrawryory wyr 
kkk KLA EK) 


i po jakichś dwóch godzinach za- 
czyna się kurczowo zaciskać na 
myszce) . Z początku wszystko 





wyglądało normalnie - ot pałetka, 
piłeczka i ładne, kolorowe klocki. 
Piłeczka w ruch (paletka zresztą 
też) , klocki rozbijamy w puch 
a z klocków spadają bonusy. .. 
Dosyć nietypowe dodajmy. Za- 
miast jednorazowego wydłużenia 
paletki po zebraniu cegiełki z lite- 
rą E mamy tu wiele niby - spręży- 
nek, z których każda minimalnie 
rozciąga nam paletkę. Działka są 
i to w kilku kalibrach, ale zdarzają 
się raczej rzadko - na otarcie tez 


mamy gadżet pompujący nasze 
piłki do monstrualnych rozmia- 
rów. Co chwila wypadają nam do- 
datkowe piłki. początkowo po- 
mocne, potem zaś uniemożliwia- 
jące zobaczenie czegokolwiek na 
ekranie. Rozbijane cegietki nie 
znikają, jak pan Bóg przykazał 
łecz rozpryskują się na wszystkie 
strony, powiększając tym samym 
ogólne zamieszanie. Czasami 
zaś przez przypadek zbieramy 
przekreśloną żarówkę "gaszącą 
światło” na ekranie - wtedy nasze 
oczy mogą odpocząć. Nie od- 
pocznie niestety nasz umysł 
wciąż mariwiący się niebezpie- 
czeństwami czychającymi na pa- 
letkę - mogą ją pożreć złe stwory 
wypełzające z góry ekranu (czyli 
klasycznie) i powstające z rozbi- 
tych kłocków (no ale od tego ma- 
my osłony) , może zostać unieru- 
chomiona przez spadającą klatkę. 
Dodatkową frajdę (? ) mogą nam 
sprawić klocki specjalne - jak 
choćby dodający naszej paletce 
silnik odrzutowy (no cóż, zgodnie 
z prastarą historią Arkanoida jest 
ona w końcu statkiem kosmicz- 
nym porwanym przez obcą cywili- 
zację) , dzięki któremu może po- 


























ONS - odtrutka na strzały 

OB - ołtarz bogini Wenus 

CW - chór wisielców 

KZ - komnata zabójczych pająków 


ruszać się po całej planszy. 
Czeka na nas 60 poziomów. Co 
dziesięć otrzymujemy tajne hasło 
umożliwiające rozpoczęcie gry 
bezpośrednio od następnego. 
Oczywiście możecie powie- 
dzieć, że to nic szczególnego. 
Może macie rację, ałe jak już za- 
czniecie grać to prawie na pewno 
zmienicie zdanie, hle, hie. Ba- 
jecznie kolorowa grafika, mnó- 
stwo ruchu na ekranie - nic tylko 
odbijać, odbijać i odbijać. .. 
Alexś£Gawron 


(A AJKO) H-iefe) 
A8X Kral '93 
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TYTUŁ 
OD CZAPY 


Wszystko zdaje się wskazywać, że 
jeszcze żyjemy, co jest ewenementem 
w świetie ostatnich wydarzeń, tak waka- 
cyjnych, jak i późniejszych. Czyteinicy 


młodsi muszą bowiem wiedzieć, że trzy 
miesiące wakacji na studiach to czysta 
iiuzja dia kujonów, bowiem wrzesień jest 
tradycyjnie terminem tzw. sesji popraw- 
kowej (powszechnie zwanej "kampanią 
wrześniową”), w której każdemu normai- 
nemu studentowi przychodzi zaiiczyć 
dwa do trzech przedmiotów, których 
z rozmaitych przyczyn itd. Jak by nie by- 


GUZ 
"Wpiranie podczań gry CHEATER CHEATERWIMP” » dużo kasy, 

(lichał Koralewaki) 
ACE DF ACES/ Commodore 


Czarna kreska na kompasie wakazuja CI drogę do celu - nia przeradzaj za zbyt du- 
żą liczbą obrotów sinika, gdyż zacznia dię oa palić, Nie ułączaj przeciwwagi przy 
obu sprawale działających silnikach. 


(Ha- Man) 
ACTON GUEST Atari 
"Salectem" przeskakujadz lavala. 
(Bagar 
ADVENTURE ISLAND I/Nitando 
Dwerazy "Start + Salsct" uzupałalanie anergl 
(tac Gyver 


ADVENTURE ISLAND II/Nintando 
Sposób na szukania jajak: jażeli rzucony toporek, bumerang lub inny wystrzawny 
pocisknagle znikaie przy akompaalemencia dzlumego dźwięku, to tam, gdzi aię to 
atało należy podskoczyć, aby zdobyć bonuńa, 

Berge) 


ALIEN BREED/ Amiga 
"GURU TIME”. spróbuj a zobaczysz 
(Dr. Angus Hardock) 


ALIENS/ Coremodore 

Nigdy nia przechodź przaz trupy, a więc nie zabij obcych przy drzwiach. Gdy 
oczydceń pomiaszczanie, zablokuj je strzałem w kontak, ala atrzalaj do dziaw- 
czaki Nawet - doataniesz za nią nagrodę, Nie używaj broni wokolcy reaktora, ob: 
cym celuj wgłowę, 








(Ha- Man) 
ARCTIC FOKI Amiga 
Klawiszologia: 'V” rakiety, "=" »lopala, "N" strze, "P”- podniesanie lut. 
(Tataakaj 
ARKTYCZNE POLDWANIE / Commodora 
kKoddo50. poziomu: WHISKAS”, 
(DeGie 
ARNIE 2/ Commodore 
Aby kazpiecznia przejść jaknajdalej,nlaży ak najnniej strzelać 
(Ha- Man) 
ASSASIN/ Amiga 
Aby uwolnić się od psa rób aaargiczna nichy joyam w prawo i lewo inaciakaj "Fi 
R", 
(Ratel $aakowaki 
ASTERIK/ Commodore 
Powczytaniu gdy wpisz, POKE 0774, 205" niedmiarialność. 
(tojciech Obrameki) 
BARBARIAN/ Commodore 


Aby uniaszkodiwić czamokalężaika, należy znaleźć tarczę i nią odbić czar maga. 
Plerwazego łuku nie da ię wziąć, 
(Damian Machynia 


BARBARIAN/ Commodore 
Na sereenia tytelowym nacianijkłandsz "T" - gracz podpięty pod drugi port joysio- 
kania racianerg 

(hiardok| 


BARBARIAN/ Commodora 
Stosując na zmianę podeinania I kopania pokonasz wszystkich przeciwników. 
(Lordp.P 





BATNAN/ Gommodora 
„Jockara zabijesz rzucając ną na ukoa. 
(Jackthe Nippar 

BATTLE SQUADRON Amiga 
Podezas ładowania gry trzymej cały czas oba przyciski myszy - nieśmietelaość. 

(Sir Virvaj 
B.C. QUEST FOR TIRES/ Atari 
Nadjezioram "Fra" + "Prawo” iwybijsię ak ze skoczni. 

(Dragon) 


BINARY LAND / Nintendo 
Strzelaj do cegielek, z których zbudowany jast labirynt, znajdują aię w nich dodat. 


ło, udało się nam przetrwać, głównie 
z uwagi na groźbę tzw. kamaszy, czyli fi- 
zycznej reaiizacji pomysłów rozmaitych 
Serów Haszaków, zwącej się powszech- 
nie zasadniczą stużbą wojskową. 

Tak oto wygiąda nasza sytuacja osobi- 
sta. Jeśli chodzi o poiitykę, to w Redakcji 
panuje jak na razie atmosfera wakacyjne- 
go zawieszenia broni, co się prawdopo- 
dobnie skończy niedługo i z wieikim hu- 
kiem. Jak na razie jednak cieszymy się 
spokojem, a nawet władzą, bowiem na 
okoiiczność pobytu całego Naczaistwa 
w Londynie Redakcją przez tydzień za- 
rządzał Alex. Co prawda nie bardzo było 
kim zarządzać, aie to zawsze coś. 

Jeżeii chodzi o tę rubrykę, to z Wami 
ona nigdy nie zaginie: iisty z nowymi tip- 


kowa życia i inna bonusy. 

(Skdziu) 
BLUE BARON Commodora 
Tajny kod do6. miaji: "HIGH". 

(Damian kłachynia) 

BLUE MAX/ Atari 
Gdy pojawi aię "R" naciśnij Fire" zwołaiszdo 100. 

Pger) 


MAD 
Na wydokości 25 atóp (gdy dół ekranu jaat czerwony) można alązczyc z działka 
czołąj, działa baraki. 


(Bega, 


EWEMSEWA AT 
gli Swe” wpisze jeko*DESREŚO"- iskatczona cza kredytów, ub 
"LARDARSE niśnieteość 


(0. Angua Hardoch) 
BOULDER DASH/ Commodora 
Wpz go koli: "POKE 9032, 0”, "POKE 9ddz, 0”, "POKE 0864, 0”, "POKE 0864, 0”. 
Możnaz wchodzić na potwory, a kamiania nia zab jają Cię 
(Jacktha Nippar) 
BREAKTHRU/ Commodora 
Zmienić A19C0 DEC $10BD na LDA $10BD- alaśmiartelność. 
W) 
BUGBONBERII/ Commodore 
31-0PGLHH; 41 - OPHPHP. 
(Damian bachynia) 
BUGGY BOV/Commodora 
Poscrecaie tytułowym pojawią się migające aapiay - weiónij "7, nia będzia upły- 
wał czat, 
(ardo 
CASTLE MASTER/ Ami 


ge 
Stań na bramie do zamku i atzal w okno. Zoataniesz przeniesiony na dach kodco- 
ła, gdzia zaajdziasz klucz. 
Deaogych) 


CAULORDNII/ Amiga 
Uruchom grę pzaz"SYS:28023, 263”. aedmiarelaość W gze trzeba znaleźć: kaę- 
POZTAWARZINCZEWEW TE, kj 


CHAMPION BOXING/ Gommodora 
Poświęć 3tygodnie na lakki worak, Podczaa walkł zepchnij przeciwnika do ia I 2- 
walj, 

(Jackthe Nipper) 
CHIMERA/ Atar 
Zanim zjadz chleb, zniszcz nim toster, 

(Dragan) 

COLONY / Commodore 


Można zdobyć duże lości gotówki, jedli przekręci się liczatk aprzedaży towar. Wtym 
celu musisz w jednej turze Sprzedać Cały zapea (najepiej umnu), aw drujej poaowić 
próbę sprzedaży przy ochobinie szczęścia sprzedasz towar, kłórego ni pnsiedasz, 


COLDRBUSTERIBMPC * 
EW WEGNSZE NCAA 
(amor Sib Zero) 


COMMANDER KEEN/IBM PC 
Podczas gry daciśni "T" + "A" + *B”- niespodzianka 


CONTRA! Nintando 
Kiedy leżysz ('Dół'), naciśnij A” - pomocna w latelu. 
Berge) 


CDNTRA| Niatendo 
Jażel sp PÓNEZN ORAN 


ddągnięcia życie od drugiago. REA 


DIND WARS/ Amiga 
Uatati komputerowi wszystkie zwierzęta jako dinołrodony - na pewno wygmsz. 
(Denonych) 


u 


sami ieżą w oibrzymim stosie, iecz nie 
martwcie się - wszystkie, których jesz- 
cze u nas nie było, wydrukujemy (prę- 
dzej czy później... ). Wszystko wskazuje 
na to, że będziemy musieli pomyśleć 
o super - hiper porcji sztuczek - jak, kie- 
dy i iie, to się jeszcze okaże. Przypomi- 
namy też, że każdy, komu opubiikujemy 
tipsa (i kto podał swój adres), otrzymuje 
od nas za darmo następny numer TS 
(pocztą) wraz z rodzajem dyplomu sta- 
nowiącego nasz wyraz uznania. i pod- 
kreślamy: iisty, na których napisane 
jest, że zawierają tipsy, załatwiane są 
w pierwszej koiejności. 
Na tym kończąc żegnamy i zaprasza- 
my za miesiąc. 
Alex £ Gawron 





DOC CROC'$ OUTRAGEUS ADVENTURES | Commodora 
Gdy jesteś w rodku komiktu, welóajj "Run/Stop" a naatępnia "Q” - otrzymujesz 
li baz przechodzenia atrony. 
(Bartakś DeGia) 
DONALD DUCK/ Commodore 
Najlepiej płacą na stacji kolejowej iw składzia zabawek. 
(lacktha Nipper) 
DRAGON BREED / Amiga 
Podczas gry wpisz "REM" -aleśmiartność, 
(Bartosz Rakowski) 
WEW EJEILUCWY 
"Sałact" uzupełnia anergję, Przytrzymaj "B” -auper cios, 
ś (Undertaker 
PALCEM 
Jeśli przyczapi sę do Ciebla jakś potwór cał czaa będzie na Tobie), zacznij azyt 
konaciakac klawisze "Leno" 1"Pro”. problem znikia, 
CLOW 
EGGMAN/ Commodore 
Kod do ostatnich 0 poziomów "LEAVE". 
(Jarosław Sporysz) 
EXLYNHUGH FOOTBALL I Commodora 
Podajdź do bmi naprzschuko golkaeparalstzal "Fe" + "Tył + 100'% paumości. 
(GAY 
F.1 HERO /Nntando 
Przed zakręłam nalaży zredukować biag do dwójki izwolnić. Na zakręcia dia razy 
bok za zakrętem wyprostować koła, jednoczaśnia przyśpieszejąc. 
(łacGyard 
F-15 STRIKE EAGLE | Atari 
Do bombardowania podchodź na wysokości9000 - 10000. 
Pere) 
FIRE Ś ICE / Amiga 
Lewy przychak myszy podczaa gry akipper kare ! 
(Tomasz Ludwink) 
FLIMBD'$ GUEST / Commodore 


W trzecim levelu dźw lawą stronę aż do końca i kucni koło jaskii, dostaniasz dłu* 
gie naboja. kdąc w prawo dojdzeaz do kolumny, kucnij koło nij będziesz miał 2 
LU 


yyy) 


ADEL UCJ 
High Score” wpisz "HSC ful żyć. 
(Raven) 


FRANKO - THE CRAZY REVENGE| Amiga 
Na akrania opcji wciśnij tew klawisz myszy, przytrzymaj klka sakund i wpisz: 
CENT" » zaczniasz grę od 2 poziomu, *DRZE” - zaczniesz 0d 3. poziomu; *DD- 
MAW - doatajesz 9 żyć. 

(Dr. Angua Hardockj 


FURV OF THE FURRIES Amiga 

W drugiej rundzie piarwszago levelu na prawo jast ściana, w któej znajduje się 
kwadrelowy klocak, Zmień poatać na żółtego futrzaka I atzelj aż rozpadnia aię na 
strzępy, Wybiarz wtedy zelodago, wskoczdo powstałago otworu zbieraj każę, 


(Plr Kopaćj 
GAME DVER/ Commodore 
Zmianić A3CCE DEC $10 na LDA $1C - nieśmiertelność. 
(Cybarus) 
GDAL! 1 Nintendo 
Najapiaj podaniami gra się Aryantyą, Gdy jaateś sam na dam z bramkarzem, wy. 
GRN gów prawy róg, a strzel na uko w lawo lub odwronia, 
(lac Gre.) 
GOALI'1/ Ninteado 


Spnsób na zdobycie bramki zrzutu rożnego: nalaży wolsnąć "Select | podać piłkę 
do swojego zawodnika (wciskając Turbo A*). Terszdośrodkować w rejoa druje- 
go słupka, tam będzie Twój napastnik. Skuteczność 75%, Przy wykonywaniu rzu: 
tów kamych elrzelaj w środak bramkł przyciakiam *B'. Mimo że bramkarz obroni, 
przy dobie nia będzie miał żadnych szans, Skuteczność 99. " 
(ósi 


GOAL Hintando 
Dra razy w bok » trucht, Szybkie naciakeaia i puszczanie krzyżaka w bok = Sprint 


P. S$. Zły to ptak, co własne gniazdo 
kala, ale biczyk satyry może stać się też 
czyszczącym skalpelem (Czytasz dalej? 
Masz mocne nerwyl). Otóż jest sobie pi- 
semko "Atari Magazyn” (należące do taj 
samej firmy, co i TS) i posiada ono wła- 
sną listę przebojów (dlaczego w rankin- 
gu najcelniej typujących Krzyś K. dopie- 
ro na 5. miejscu? ! !). Daną oną listę pro- 
wadzi niejaka Edyta (pozdrawiamy). Jed- 
nak w wykształceniu growym ma ona 
pewne luki. Czytamy: *9. Premier Mana- 
ger - kto jeszcze pamięta, co to takiego? 
Ja niestety nie. ". Sir Haszak powinien 
umrzeć, żeby móc się potam przewracać 
w grobie z okazji takich kwiatków... No 
more commenis... 





Kika razy w górę lub w dół - zwody, "A" + *B” + ukos, następnie 'B'- specjalny 
strzał, 90% skuteczności. Najlepiej gmć ustanieniem 2 - 1 2 pod warunkiem, ze 
obrońcami będą zawodnicy znumerami2| 12, 

(Hac Gyver Ji.) 


GOLDEN TALISMAN/ Commodore 
Gdy rozpada się przegroda, wciśnij "Q” dwa razy, Przegroda zostane, Ty możesz 
przez nią przechodzić. 

(He- Han) 


GREEN BERET / Ninendo 
przajść końców 1. levalu stań na środkn ekranu z twarzą zwróconą w prawo 
inaciśni "Turbo B”, Miny można niszczyć rakietami (padnij I stze| albo granatami. 





(Berger) 
U AZWWCEZIŁUJCH 
"Dst' + "1" do*8”. zmiana levelu. 
(Marek Lis 
HENRY'S HOUSE / Commodore 
Powyraalunie ruszaj nie »Skipper level. 
(Hardol 
CJ 
W baraku z bombami wal w ścianę, rozaypie się po cha 
(Dragon 
HEROES SOCCER Nialendu 
Fnat-1120 Tego kodunie było w T85426. 
(M. Barszczak- Iso Gyverr 
HDDK/ Amiga 
Grę można zacząć wkładając do stncji drugi dysk. 
ś (Sir Lukasz Obuchowicz) 
KORRORZOMBIES/ Amiga 
tWpirz BOGEYMAN".nieśmiertelnońć 
(Sir Viruś) 


ISHARINJ Aniga 

Podczaa wędrówie po mieście w każdym skłapia możaa nkraże dowołay przed: 
miot: wejdź do sklepu, wybierz przedmiot i kai na ikeale bohatera, kóry ale ma 
pieniędzy, dślisię nie uda, próbuj jeszcze rsz. 


(Psiapaj 
MALY 81 SOCCER Crenotow 
Strzaaj aa ukos koło alapka- peuma bmmka. 
UJ 
JACK THE NIPPER/ Commodore 
Wgraj grę iwpiaz "POKE 12062,” nieśmiertelanać, 
(oietałuabłońsk 


JAMES POND 2/ Amiga 
W pierwszym świece, na 1. planszy na lewo od miejąca, w kłórym stoi James laży 
gniazdka » waż ją i idź w lewo, Zaliczysz | świat Gdy zajdziesz ślę przed zamkiem, 
akocz na jego dach, a znejdzieaz życia, gwiszekii punkty. Po ukorńczeniu każdego 
świeta wart tam zijć 

(łaaoak) 


JOGING MARO BRDS/ Niatendo 
Jeżeli masz lekka rodzajów nabojów, przyciaaj "Select" a będziesz mogł wybrać, 
którymi chcesz się posługiwać, 

(rkadnusz Sobata) 


OE WEOL 
świece 1 - 1 wejdźdo czwartej rury - znajdziesz się w komnacie wypelnionej ma+ 
morą i ominiesz pmyła cały elap 20 świata 4 2 możesz przejść bez kozi wska- 
kująz windy na sufit. 

(iluminaad Haciak) 


KICKOFF/Gommodore 
(dy grasz z komputeram, strzał z kółka po kamego trafa do siatki pod aogami 
wrogo bramkarza. Karna strzelaj zawsze w środak bramki. 

(Uacktka Nipperj 


WELON 
Na pzajśceievsk są dna aposoby:rozwaleale wszystkich latających stworzeń ub 
strzelacia w goryle, dopóki ten nia wejdzie na Samą gorę, 

(W 


KLĄTWA| Coremodore 
Magiczną tarczę należy zniszczyć czarem aicości - jest za nią tajna przejście, 
(Raff Mr. GL" Górski) 


Scan by Vangis 2004 
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KRUCJATA Atar 
Pistoat jest w jednym z domów, amunicja - wstudni, butelka dająca życie - w okrę: 
cie Hłtkiem I gwożdziami naprawisz most, deską zatkasz dziurę w podłodze, dy 
namłem wysadziaz w powietrze mur blokujący przejścia pod wudą, 





(Captaln Odyssey) 
LAST BATTLE Amiga 
VI*Hgh Score" wpisz się jako TORATORATORA" -nieśniartelaość. 

(Dr. Angua Hardoc 

LAST NINJA/ Coremodore 
ZKunitokim bijalę na miecze, celując w jago głowę. 

(Jacktha Nipper 
LASTNNJAŻ| Commodore 
Na końcu gry zapal świece, Podajdź do aejful wpisz kod "00207, Gdy wejdzia $ho- 
gun zabij go w drodku pantagramu. Teraz odłóż kul, 

(ack the Nioner) 


LASTNINJA2/ Commodore 
Po ukazaniu ię planszy tytułowej naciśnij Space" i kławiaza funkcyjne. Teraz "F" 
«aaatępay etap, "F3”-*F9" pokazuje drobae przedmioty, "FO"» pauza. 

(Ha - Han) 


LEMMINGS / Commodore 
pisania hesła "WANNABFREE" uaktywnia "Cheat Moda”, 
(Jaroslaw Sporysz) 


LEMMINGS 2. THE TRIBES / IBM PC 

Hf pliku "L2. IM dopisz ię "CHEAT = 1”, W menu "PREFS” pojawi aię opeja 

"CHEAT MODE” dostęp do wszystkich poziomówi 60 lemingów na każdym. 
CZOLO) 


LOGGAL/ Amiga 
Koddo edytum: "THE FINAL GUT”. - 
(Sir Lukasz Obuchowiczj 


LOTUSII/IBMPC 

Gdy przeciwnik jedzia przed Tobą, a Muczem do zwycięstwa jest paliwo (nie jedzie 
cła na czas) , to w trakcie jego tankowenia można zajechać drogę wrogowi zatrzy» 
mując śię tuż przed nim, Gdy o już napelni zbiornik, będzia musiat zaczakać na 
Cable, 


(WK 


MASTER FIGHTER II/ Nntando 

Ciosy apecjelne. Zangieł. "Turbo A” + "Turbo B”» machaniatapami. Chun Li "Dół" 
(sekundy) , "Góra" + "B". kołowrotek do góry nogami, Turbo B”- ogniata noga. 
Ru: "Dół + "Prawo" + "A". ognista kula; Dał” + Lewo” + 'B” - kołowrotak, Gr 
ie-"Dóf" (2 sek.), Góra" + 'B' - ogniata pł; "Leo" (2aek. |Prawo” + A -bu- 
merang. Grając postaciami Ryu lub Chua Li podeinaj przeciwnika tak, aby znalazł 
śię w rogu ekranu. Teraz podejdź do niego i trzymaj "Turbo A” - grając Ryu bę- 


dziesz go przerzucel aż padnia, gmjąc Chun Li - wykonujesz na przeciwniku po- 
dnójay rzut 

(Łukamz Nagi 
MASTER FIGHTERII/Nintando 


Wybierz Chun LI załatw po awcjemu Guła Resztę wykończysz wałąc szybką nogą 
- skuteczna i dobre. 


(PiotrBlicz) 
MEGA MAN 3/ Nintando 
Podczas walki z Gamini Manem przydaje się moc, jaką otrzymasz po walce z Sha 
dowNanem Podobnia moc Negdla Nana azybko niszczy Śpark Mana. 
(ir.ój 
MICROPROSE SOCCER/ Commodore 


ataw afę podkręcania na "Hr Wbiegnij między pole karna a inię boczną, Wble- 

gni (równolegle do ini końcowe) na pole kame trochę poniżej Iii poła bremko- 

wego, podkręcając piłkę w stronę bmmie. Stzelej- gol na 98%. k 
kt+p) 


MIGHTY FINAL FIGHT / Nintendo 

Przy pierwazym bosaienie włącza od szu alartu tylko porozmewij, Wybiarz drugą 
Odpowiedź, potam piaruszą I znowu pierwszą, Także przy czwartym bogsie pierw 
82a odpowiedź dą pożądany efekt 


(Grzegorz Mactkowak) 
MINER 2040'ER/ Commodora 
Wgraj grę /wpisz*POKE 2671, 253” -255 ludzików. 
Michał dabłoński 
MIRAX FORCEJ Ała 
Aby się uniaśmietelnić wpisz "CPN". 
(arek śowej 
MONDKALE 1990! Commodora 
Strzał na ukos w okienko koło gomego lawago słupka - pewna bramka, 
(ladktheNpper) 
MDTORHEAD/ Amiga 


Zalrzynaj rę Kaniszan "I" iwpsz"BONBER", Teraz Kisz *" na Kawialurza 
aumerycznajIlawiduja przeciwników, a wciśnięty dwa razy przenosi do następrago 
elapu, 


(Erechu) 


NARCO POLICE / Amiga 

Kiedy Cią zabj, nia kasuj gry, tlko napisz "Abort" nie zmieaiając dysku, W pocie: 
miach można znależć komputer umieszczony pod autem. Można się do niego dostać 
komandą "LI, Rozkazy dia tego kompulara: "OPEN DOORS” - otwarcia drzwi; DE: 
ACT GUNS” . blokuje atanowiako karabinów maszyaowych; "DEACT CAMERAS” - 
twyłączaaia kamer; "MAP" - mapa eiety LDGDF"- odłączenia od kompulera. 


(ftatke 


UULWEJTCUH 


Uruchom grę I wośnij Reaat" w cartridge u. Wplaz "SYS 2072", Padnie pytanie 
o nieśmiertelność. 


(Michel Jabłoński) 
NERON/ Atar 
Niełoparze i czaszki ala zab jają jeśli mają czama oczy. 
(EC 
NEW CRAZY CARS/ Commodore 
Po uruchomieniu gry zresetujkoreputar I uruchom raatrukcję SYS 24570". 
(LordP.P) 
NICK FALDO'$ GOLF / Amiga 
Gdy pokaża się zdjęcia Nicka, wpisz "MAJDRTON - możaaz grać na Maraie. 
Ran) 
NIGHT HUNTER / Atar ST 
Kod doś, levelu: "JPB". 
(ln) 
NINJA COMMANDO / Atari 


Gra urczyije się lapani, 2a trzecim razam, (aru * zatrzyma, przed naci: 
śnięciem "stat" naciśnij "Option" ieśmiente 


(Warak Sowa) 
ONE DN DNE Atari 
"T'+'B'-czaa dlaBirda (ydy ma pikę), "T"+*V"- czaadaDr (w. 

jKajat+ Joz 
PRENSTDRIK 2/IBMPC 


Hłaciśnięcie *5” z klawiatury numerycznej lub drugiego "Fire" w joyatic- 
ku powoduje przesunięcia ekranu w atronę, w którą odwrócony jaat bo- 
LOCA 


(Wariorś Sub = Zero) 


PRO BOK SIMULATOR. / Coremodore 
łącz "Autofie" I trzymaj "Góre", Be podejdzie przsciumik, będzie miał prania 
gęby. Kody: "PARTY", TALDN". 

UJ 





kody 


PUNGH DUT / Nintando 
(Gdy walczysz z Kinglam Hippo, udarz go w otwartą gębę, Spadną mu majki, więc 
nie daj mu ich naciągnąć, waląc go po brzuchu. Czynność tę powtórz klkakrotnia, 
gdy Hippo raz upada, to już aę nia podnieia, Gdy nad głową przadmika ukazu 
je alę gwiszdka, doatajeaz apecjalnym com. Wy korzystasz go atartem. 

(ac Gyrer r.) 


RAID OVER MOSCOW / Gummodore 
Jeśli kamikadze aladzi Cina ogonia, lać bardzoniskonadziamią nie Ci nia zrob. 
(Damian Machyalej 


RENCARNATON/ Commodore 
Gdy złapiaaz ptaka, azybko waśni 'G” + "H” - wszyedkia płakiatoją w miejscu, 
LU) 


REVS/Commodora | 7 
Korzystając z ogeji "The Pie” wpisz40i 20 nie będziesz wpadać w poślizg 


(LordP.P) 
SAVAGE Amiga 
Wpisz "BRUISER" -aledmiertelność, 
(Tomecz Ludniaek) 
SKU Cannot 
"Space" + "V"+'B" - następny poziom. a 
(88T Aadnuch) 
SENSIBLE SOCCER928/ Amiga 
Machnij joyem parę razy w lswo lub prswo- rezerwowi, 
(Peta Sankowski) 
SENSITINE/ Commodore 
"Spacja" +*M" -zmiana plarzy, 
> (zn) 


SHERMANA Amiga 
Jażelirozyrywasz kampanię, wykośaj misja późniajaza, a połem piarwnzą więk: 
szość wrogich czołyów będzia niamchoma. Trek ten dzisła w Normendi i Arde- 
nach, 

(Denonych) 





| 


Ścan by Vangis 2004 


for CcOnLine 


SILENT SERVICE / Amiga 
Chcąc uciec przed askortą, zanurz się na ok.250 atńp. 
(Or. Angue Hardock) 


SKIDZ| Amiga 
Welónij "Fire" + "Alt" + "©" - nieskończona energia. 

(Bartosz Rakowaki) 
SKY DESTROYER / Nintendo 


WYROST ONO 
chodzi. 
(Ludwik 


ŚLIDING SKILL | Commodore 
Przytrzymaj "C=" - kluwiazami *+"i"'- * zmieniaaz level. 
OCL 


SNAKE RATTLE'N'ROLL / Nintando 
W 1. płanezy, na pierwszej wyaepce stań na środku i naciśnij "B” - 
przejącia do 3. planszy, 





EC 
SOCCER KID/ Amiga 
W Anglii w levelu 3, 4 aq ukryte tajne przejściu, 
(Sir Lukasz Obuchowicz) 
SONIC 2/SEGA 


Po zwinięciu się w kulkę można rozwalać dciany, jadnak tylko te zbu- 
dowane z kwadratowych cegieł, W levelu "UNDERGROUND ZONE 
ACT 1" znujduje alę odakocznia wybijająca Sonica w górę, akocz na 
nią, a gdy będziesz w najwyższym punkcie lotu, akręć w lewo, Taj. 
nym przajściem wajdzieaz do komnaty, w której znajduja alę dodat- 
LOTCŁYMEA 


(Marak Lia) 
SORCERY / Commodora 
Regenerujesz alły aladając na ganku. 
($8T Andruch) 
SPECIAL FORCES / Atari 
"Option" + "Shift" +: "0" - energia, "U" - amunicja, "R" - granaty. 
(Dragon) 
SALINO 


Nie marnuj rukiety na piarwazy halikopter, gdyż on nie będzie Cię 
bombardował. 


(Stachmen 4 Gambit) 








SPV VS SPY / Commodore 
WIDOWO MOTO EWKAECTYTCAC A 
kie zwycięstwo. 

(Jack tha Nipper) 


SPV VS SPY II/ Atari 
Jaśli komputer ma dwia (połączone) części rakiaty, a Ty trzecią, to 
Izu ją na ziemię, aby wyglądała jak kupka piaaku, a na nią połóż 
bombę. Komputer przyjdzie, bombu wybuchnie, a Ty akładaaz rakiatę 
i zmykasz do łodzi, 

(Captain Oayssey) 


OŁUKUT CZELE 
Zmianić A 3214 DEC $D2 na LDA $D2 - nieamiertelność. 
(Cybarua) 


STREET FIGHTER II PRO / Nintendo 
Ciosy apecjalne, Dalshim: "Tyt" + oba "Turbo" - splunięcie ogniem; 
"Dół" + dwa "Turbo" - miotacz płomieni. Chun Li: "Dół", puście I oba 
"Turbo" - włatraczek, Ryu i Ken - kręciołek - jak u Chun Li; "Dół" + 
oba "Turbo" - woda, Blanka: "Dół" + oba "Turbo" - prąd; "Dół" + 
"Przód" + oba "Turbo" - fikołki. Honda: "Przód” + oba "Turbo" - lata. 
nie. Guila: "Tył" lub "Przód” + obu "Turbo" - bumerangi; "Dół" + oba 
"Turbo" - wymach nogami. Zungieł: oba "Turko" - wiatraczek rękami. 
(Raiden z Łodzi) 


TAG TEAM WRESTLING | Nintando 
Kiady przeciwnik ztapia pigułkę, zucznie Cię gonić. Wtedy atań przy 


bandzie i odbijając aię od niej wal w delikwanta. 
(Barger) 


TEARWAV THOMAS / Amiga 
Podczas gry wplaz "TIME FLIES LIKE A BANANA” (nie zawsze działaj 


(Sir Virua) 


TERMINATOR 2 / Commodore 
Zapchnij T - 1000 w drugi kąt ekranu. Teraz trzymaj blok; "Fire" + 
"Prawo", po closuch T - 1000 uderzaj go głową; "Fire" + "Góra", Na- 
atąpi knock - out. 

(Jack the Nippar) 


TOP GUN 2/ Nintando 
Gdy wyblarzeaz opcję "1P VS GAME”, zawsze wybieraj rakiaty "Pho- 
nit”, Od razu po rozpoczęciu gry poźlij jak nujszybszą Serię - zgnia. 
ciaaz przeciwnika w kilka aekund. 

(Kojak) 


LLUPOJJŁUH 
Na ekrania tytułowym welśnij "Ft" + "2 + "F3". W pierwszaj plan. 
Szy zejdź na dno wody I Idź w prawo - dodatkowe życie, Dodatkowe 
życie jaat także w górnym rogu pierwazej szarej atodoty. 

(Sir Virus) 


WINGS OF FURV/ Amiga 
Wpisz "COLIN", teraz: "©" . dodatkowe życie, "C” - zmiuna uzbroje- 
nią, "M" - nieskończona liczba bomb, "D” - użyta w powietrzu - nin- 
zniazczalność, użyte na statku - harakiri. (Dwia ostatnie możliwości 
nie były podawane w TS). 

LEWY 


WŁADCY CIEMNOŚCI Atari 
Pianiądza znajdziesz na półce w aqaladniaj komnacie karczmy. 
(Ex - Sax - Truai) 


WLADCY CIEMNOŚCI | Commodore 

1, kloc przemiany otrzymasz rozbijając kokon, znajdujący aię w ko- 
rzeniach drzewa czapkowego. 

2. Bramę do nieba otworzysz Białym Piotrusiem, którago otrzymasz 
go poddaniu Czarnego Piotra mocy przemiany. 

3. Aby przejść przez puatynię, nalaży na nią wyjść (proato za kamie- 
niem z mapą) nia zupominając o zabraniu wody. Następnie idź trzy 
razy w lewo, pięć razy w górę, dwa razy w prawo i raz w górę, W od- 
dali ukaże się zamek - udaj alę do niego, zacznie aię tam druga część 


gy. 
4. Inteliganta zniszcz mocą głupoty, która działa, gdy masz oaiołka 
UMOEMTON OLEWA 

LG. ) 


WRESTLEMANIA / Nintendo 

Stań bllako lewago narożnika i wciśnij "A" + "B" + "Salact" - wsko- 
czy Twój drugi zawodnik i przez ? sakund razam lutujecie przaciwni- 
ka. 


(Undartaker) 


VICKY / Atari 

Weż "Wizję Światu” nraż kaięgę "Eddę", Mając dwia monety wciśnij: 
"Fre" + *Dół" + zrobi się cinmniej, "Góra" - wyjścia; nakiaruj kraakę 
na księgę ("Fire") , uałuw kropkę w wybranej pozycji i "Fire" - tele- 
pórtacja. 


(Ex - Sex - Trusi) 
WALTZ 
Podczaa gry wklep "KILL" - dodatkowa życie. 
(Tomasz Ludwinek) 
VROOM / Amiga 
Wjadź do pitu: "G” - tankowanie, "T" - zmiana opon. 
(Sir Virua) 


Y0GI BEAR / Commodore 
Kiedy pojawi się napis "TRIAD" wciśnij "©" - nieśmiertelność. 
(Michał Jabłorńaki) 


ZOMBIEŚ APOCALIPSE / Amiga 
W późniejszych etapach (>12) używaj grenatów tylko włedy, gdy 
ekran będzie zapchany wrogami - gwaruntowany przypływ punktów. 
Jeśli na akranie jast wielu wrogów, rozwalaj tylko niebieskich panów 
idących w prawo oraz ludzi rzucujących granuty - tylko oni mogą Ci 
odebrać anergię. 

EC) 


AMIGANOID 

Amiga 

01-AF 

02 - HELLLO 

03 - SIDE 

04 - BLOB 

05 - ACIEED 

06 - CHEES 

07- CAR 

08 - ARROW 

09 - LUCK 

10-HOUSE 

11-FUN 

12 - ROCKET 

13 - ANGLE 

14 -OLLE 

15 - GNU 

16 - CROSS 

17 - HOLE 

18 - CUBE 

19 - BOUNCE 

20 - FELLOW 

21 - CBM 

22 - DISK 

23 - LABBY 

24 - DICE 

25 - LAST 
(Dr. Angus 

Hardock) 


BENEFACTOR 
Amiga 
02 - 31QQR3PPQH 
03 - 3SMQLAPSNOR 
04 - 3RQQJJ33BB 
05 - 1V11DFCCFH 
06 - 3FI8JFHPQH 
07 - 1PQ24TSGQV 
0B - 1KQ234Q234 
09 - QMP1GMHGMS 
10 - 61HLQODHLQD 
11 - QCI2SGHCQ2 
12 - 3T132DDLHG 
13 - QPHDISKGMV 
14 - 3SHQPT4NMQL 
15 - 3SHQLRKPKQI 
16 - MC1M1C1M1C 
17 - MMCN2N2PGP 
18 - SMB23MIMQP 
19 - M1QST3NROF 
20 - MIOT3QKNCK 
21 - MPCNDQD42R 
22 - MI3QNNLTQQ 
23 - MBBONNLTOQ 
24 - MĄQTLVNQ3S 
25 - 240M4W4MK5 
26 - SMHHQPHHQP 
27 -51B2P1CFQB 
28 - 2VOQH33R3II 
(Michał) 


BLIZZARD 
Amiga 
01 - CAJJNOHBDM 
02 - KIKLFNCCDT 
03 - NKLGŁCCDDP 
04 - JLFNCINEDW 
05 - LGNCAJNFDQ 
06 - FLCOJMLGDL 
07 - NCANNŁFHDV 
08 - CIOLLFNIDN 
09 - CAJKMGLJIDQ 
t0 - IKHMFLCKDW 
11 - NIMGNCALDX 
12 - KMFNCKNMDS 
13 - MFLCGJMNDL 
14 - OJCOKOOODQ 
15 - LCCNNMFPDO 
16 - BINNOOLQDP 
(Dżagło) 


BLUE BARON 
Commodore 
01 - AAAA 


02 - LATE 
03 - COOL 
05 - PETS 
06 - HIGH 
07 - WILF 
08 - GOOD 
09 - GAME 
10 - VOTE 
11 - LOST 
12 - JUNE 
(Tomasz Świróg) 


BOULDER DASH 
Nintendo 
07 - 423480 
08 - 457397 
09 - 432579 
10 - 864114 
(Tych kodów nie było 
w TS - A8G) 
(The Gambit) 


CAPTAIN PLANET 

Nintendo 

02 - 763754 

03 - 955783 

04 - 937511 

05 - 148574 

06 - 786565 

07 - 920272 

08 - 799274 

09 - 344551 

10-829443 

(Grzegorz 

Macikowski) 


CHARLY 
Amiga 
050 - BEER 
055 - WALK 
060 - AUTO 
065 - AREA 
070 - RAIN 
075 - KICK 
080 - PULL 
085 - HOUR 
090 - SIGN 
095 - STOP 
100 - IDEA 
(Dr Angus 
Hardock) 


DOOFUS 
Amiga 
1.2 - OZ15Y3 
1.3 - PH16TB 
1.4 - PJ69JP 
2.1 - ZR6189 
2.2 - HK94DV 
2.3 - RR13RV 
2.4 - HX372T 
3.1 - PK94FD 
3.2 - KB15HL. 
3.3 - LV18PV 
3.4 - BY87PY 
(Tomasz Łudwinek) 


DROID 

Commodore 

1 - IUVDPQBUHB 

2- PGHEBAKSQR 

3 - UEINSVDTRG 

4 - NBZVSOEDCS 

5 - OEPRIFYEHF 
(Zbyszek Bro) 


LEMMINGS 
HOLIDAY '93 
Amiga 

02 - IJLDNCCCN 
03 - OINLICCDCS 
04 - JLDLCINECR 
05 - LDLCCJNFCM 
06 - ŁHCOJNNGCP 


07 - LCCNNLEHCT 
0B - CKOMLELICM 
09 - CGJHMENJCS 
10 - MIHMDLCKCW 
11 - NIOLHCGLCN 
12 - JMPDLCINMCK 
13 - MDLCCJMNCU 
14 - DLCKJOMOCP 
15 - LCENLMDPCL 
16 - CKNNMDLOCU 
(Dżagło) 


LEMMINGS NEW 

YEAR '92 

Amiga 

2-KHRTPNCCAF 

3 - MRVLHCCDAH 

4 - RTLJCOLEAD 

5 - TELCAIUFAR 
(Dżagło) 


LOGICAL 

Amiga 

05 - NICE COLORS 

10 - BAD DIRECTION 

15 - RUNNING 

BALLS 

20 - OTHER THINGS 

25 - THE 

WANDERER 

30 - A SIMPLE ONE 

35 - WONDERLAND 

40 - CURE IT 

45 - THE PRESIDENT 

50 - SHE IS GONE 

55 - BACK IN RED 

60 - MORE 

POPCORN 

65 - PICTURE OF 

HER 

70 - HER RAINBOW 

75 - VITAMIN C 

76 - STUNT BALL 

77 - MIRRORLAND 

78 - ACE QUEST 

79 - BOA BOA BOA 

80 - DA DA DA 

81 - HAUNTEN 

HOUSE 

82 - THE SECRETS 

83 - SMILING JOKE 

84 - CHILDREN GO 

85 - IT IS ATLANTIS 

86 - ON THE ROAD 

87 - BLUE IS FIRST 

88 - WOLFS MOON 

89 - WILD CHINA 

90 - ITS LOGICAL 

91 - SHE COMPERS 

92 - BIO MOUNTAINS 

93 - TOMORRÓW 

94 - TELEPORTER 

JAM 

95 - LEVER 

SUNLIGHT 

96 - NEW EXODUS 

97 - THE PEACE 

PIPE 

98 - FINAL. 

SURPRISE 

99 - WHITE MIAMI 
(Tatanka) 


LOOPZ 

Commodore 

01 - VOODOO CHILE 

06 - WET BELLY 

11 - BOOMANIA 

16 - LAURA PALMER 

21 - TORY BALLOT 

26 - 

LOOOOO0O0OPZ 

31 - SCREENTHIRTY 

36 - STOŁEN HAM 

41 - 6502 IS FUN 

48 - AS IS 6502 
(Lord P. P) 


MICROMAN 
Ateri 

01 - ALDERAMI 
02 - GEMINORU 
03 - ARCTURUS 
04 - MENKALIN 
05 - SCUTUŁVM 


06 - VVLPECVŁ 
07 - BETELGEN 
08 - MONOGERO 
09 - CASSIOPE 
10 - RETICULU 
11 - ACHERNAR 
12- SAGITTAR 
13 - TELESCOP 
14 - SERPENSA 
15 - EQUULEUS 
16 - HERCULIS 
17 - AUSTRINU 
18 - TRIANGUL. 
19 - DENEBOLA 
20 - NUNKIERA 
21 - MIAPLACI 
22 - AQUILAEM 
23 - OPHIVCHS 
24 - KOCHABIA 
25 - FORMALAT 
26 - HOROLOGI 
27 - MIGROSGO 
28 - MARKABUS 
29 - ACPHERAT 
30 - SCULPTOP 
31 - HADARICA 
32 - ERIDANUS 
(Mari) 


NECRONOM 
Amiga 
1 - 1OFAPAEMH 
2 - 2POGJNGBB 
3 - ZANBONBMG 
4 - 1OINNBLCA 
5 - 2HANPENOF 
(Dr. Angus 
Hardock) 


PIPEMANIA 
IBM PC 
2-HAHA 
3 - GRIN 
4-REAP 
5 -SEED 
6- GROW 
7 - TALL 
(Jarosław Putek) 


SCROLL OF 
ABADON 
Ateri 
05 - WALK 
10-ICE 
15 - FLIGHT 
20 - HOPPA 
(Dragon) 


STARQUAKE 
Atari 
Kody do teleportu: 
TRIAD 
KERNX 
DELTA 
ATARI 
PENTA 
MINIM 
SALCO 
(Wojtek Grzanka) 


THINKER 

Atari 

01 - CEPHEUS 

02 - AQUILA 

03 - LACERTA 

04 - MUSCA 

05 - ORION 

06 - CURX 

07 - TELESCOPIUM 

08 - CYGNUS 

09 - LUPUS 

10 - OPHICUHUS 

11 - DISCES 

12- TRIANGULUM 

13 - FERRATUS 

14 - PEGASUS 

15 - ATARI 130XE 
(Dragon) 


THUNDERBIRDS 

Amiga 

2-RECOVERY 

3 - ALOYSIUS 

4- ANDERSON 
(GA) 
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KĄCIK MAŁEGO 

I DUŻEGO ATAROWCA 

IM. KRZYSIA KUBECZKI 

Wyniki ankiety nie oddają propor- 
cji posiadanych komputerów 
wśród waszych czyteiników. (. .. ) 
Dlaczego w TS8 nie było ZADNEGO 
opisu na Atari! ?? ! (. .. ) A teraz 
motto pana Kieksa na dzień 3.9.94: 

"Użytkownicy Atari jeżdżą Ferrari, 
użytkownicy Commodora używają 
traktora i te sprawy. .. ". 

Pan Kieks to kretyn (a wy to Kiek- 
sy) , bo nie ma co wymyślać. 

Krzyś Kubeczko 

P. S. Krzysztof Qbeczko nie pono- 

si odpowiedzialności za treść TS. 


Ankieta. .. Oczywiście wyniki ni- 
gdy nie odzwierciedlają rzeczywi- 
stości, ale przedstawiają pewien 
trend (domyśi się jaki) i trzeba się 
z tym pogodzić. Opisy na Atari to 
sprawa poważniejsza - nie było ich 
w dwóch numerach z rzędu i do- 
skonale rozumiemy bunty Atarow- 
ców. Sytuacja zmusiła nas do po- 
ważnej rozmowy z Wiewiórem i Ka- 
czorem, którzy zaraz jak tyiko skoń- 
czyii zbierać zęby, pobiegli pisać 
teksty (kiika znajduje się w tym nu- 
merze) . Niniejszym pochwala się 
Krzysia K. , który poza pisaniem 
głupot podtrzymujących życie tej 
rubryki przysłał nam 6 gier share- 
ware na małą Atarynkę - wykorzy- 
stamy, chyba coś jest już nawet 
w tym numerze. To prawidłowa po- 
stawa u człowieka, który jest już 
niemalże jednym z nas (choć nawet 
nie wiemy, jak wygląda) . Mądrości 
pana Kleksa są piękne, zaś jeśli 
chodzi o P. S. , to całe szczęście - 
jeszcze tego by nam brakowało. 
Ponieważ Krzyś zachował się do- 
brze, więc wiadomość dla Niego: 
mamy już gościa, który będzie opi- 
Sywał gry na duże Atari. Od tej pory 
każdy list z bluzgami na ten temat 
zakończy się wynajęciem przez nas 
Gumisia, Smurfów i Siedmiu Kra- 
snoludków celem eksterminacji 
nadawcy. Howgh! 


ZDANIEM ESKPERDÓW 

Co starego. Amiga. 

Jest to kompu. .. tfuuu, grat, ja- 
kich mało. Dlaczego mało? Ponie- 
waż ten grat to całkowita bezna- 
dzieja. Pomimo iż jest 16 bitowy, 
grafika nie różni się od ZX Spec- 
trum, animacja jest do [ - - - - - 
ocenzurowano], że o dźwięku nie 
wspomnę. Do wyboru mamy kiika 
programów, których sztywność 
Sprawia, że nie da się w ogóie grać 
czy pracować. Wystrzegajcie się te- 
go grata, dobrze wam radzę. 

Mr. Cola 


Pierwsze wrażenie: - ***** 

No, chyba trochę przesadziłeś. 
Pomysł doceniamy i czekamy 
na następne krótkie recenzje 
popuiarnych komputerów 
(ale jak przyjdzie list od 
Spectrumnowców z biu- 
zgami na Mr. Colę, że po- 
równuje ich komputer 
z Amigą, nie ręczymy za 
siebie) . 


ZOMBIE-ATTACK c 

Jeśli nie będzie opisów 
na trumnę, to was roz- 
szarpię! Kopalnego usu- 
szę, Małolatę zgwałcę, Gaw- 
ronowi wyrwę skrzydła itp. 
Będę waszym koszmarem! 
Będziecie się 
modiić, że- 







(ma, 
PoŁkć 
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by Krzyś Kubeczko pisał częściej! 
Drżyjcie! 
Punk 


Rubryka "Czytelnicy Nadesłali” 
jakby ignoruje tak dobry sprzęt, ja- 
kim jest ZX Spectrum. Bardzo do- 
brze, że A8G opisują gry na ZX -a. 
W ten sposób chcą chyba powie- 
dzieć, że nie wszystko skończone, 
a użytkownicy trumien z pewnością 
zauważą, że nie taki ten ich sprzęt 
marny, jak mówią kumpie od PC. 
Wydrukujcie mój opis. 

Adam 

Inteiu! Cud! Dwa iisty od trumnia- 
rzy w jednym miesiącu! Coś niesa- 
mowitego. Ale żadnych złudzeń, 
Panowie. ZX Spectrum już dawno 
zmarło i wszyscy je dobrze wspo- 
minamy (stąd nasze opisy w "Stare 
Aie Jare”) . Nie zekłócajcie mu spo- 
koju, bo po tej stronie dzieło Sir 
Sinclaira nigdy żyć nie będzie. Zaś 
wy, nekrofile, opchnijcie swoje ma- 
szynki: starczy Wam na parę kie- 
szeni żetonów na automatach i le- 
piej na tym wyjdziecie. 


KĄCIK STAŁEGO 

KORESPONDENTA 

Czołem knoty. Dia- 
czego tyle 
piszecie 


© 


o grach na pły- 
tach CD (kompaktowa d... ). Jak ja 
se to, [ - - - -- z uwagi na wymogi 
przyzwoitości], kupię, może mi 
ufundujecie? Mam też prowakacyj- 
ne spostrzeżenie: dlaczego Chiń- 
czyków jest tak dużo - bo używają 
chińskich prezerwatyw. 

Rumun Navigator 


Najiepsze życzenia z okazji uro- 
dzin, które jak podajesz, miałeś 
w lipcu. Jeśli chodzi o to zdjęcie 
panienki, które przysłałeś, to ani 
nie zeskanujemy, ani nie opubliku- 
jemy. Co prawda jest ona rozebra- 
na - dobrze, ale jednocześnie ma 
brzydką figurę - baaardzo źle! Po- 
giądy piłkarskie Twojego kumpla 
Alex aktywnie podziela. Gry na CD 
to przyszłość, jak nie masz kasy, to 
idź na imprezę, cały czas zachowuj 
trzeźwość, a nad ranem pozbieraj 
butelki. Nam odpalisz miliardzik za 
pomysł, za resztę masz komputer, 

dom, samochód. .. Metoda ta 
wymaga olbrzymiego 
hartu ducha i wy- 
trzymałości, ale 
w tym świecie nic 
nie przychodzi 
łatwo. .. Uważaj! 

Jeśli Twoje spo- 

strzeżenie jest 
trafne, to mo- 
że się też 
stosować 
do Ru- 
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munów, zaś nasza wiara w jakość 
ich wyrobów jest jeszcze mniejsza, 
niż w produkcję chińską. 


POCZĄTEK NOWEJ ERY 
Zróbcie bardziej zabawne komen- 
tarze do screenów, bo macie deko 
konkurencji. Dobrze wam radzę. 
Jane Sonda 


P. S. Nie myślcie, że zwariowa- 
łam, ja już i tak jestem wariatką. 

P. S.2. Aie chyba jeszcze się nie 
nadaję do szpitala psychiatryczne- 
go (przynajmniej ja tak uważam) . 


Witamy na łamach pierwszą re- 
prezentantkę płci pięknej (owacja) . 
Panie nagle dały znać o sobie 
i przez ostatni miesiąc przysłały 8 
listów, czyli 4 razy więcej, niż przez 
poprzednie dwa iata. Jeśli ta ten- 
dencja się utrzyma, to niedługo za- 
łożymy biuro matrymonialne dla 
graczy, gdzie będzie można doko- 
nać wyboru partnera (/ki) z uwagi 
na wzrost, wiek, wymiary i oczywi- 
ście orientację. Jak się Wam podo- 
ba: 18 - letnia blondynka, lubiąca 
Larry'ego pozna chłopca starszego 
o dwa lata, który nauczy ją grać 
w Street Fightera II - byie nie PC - 
towca. Że co? Beznadziejne? Trud- 

no, mamy więcej dobrych po- 
mysłów. 


Wra- 

cając 

do Two- 

jego pyta- 

nia: robienie na siłę podpisów pod 
screenami wypada kiepsko I BAR- 
DZO NAS TO CIESZY (znamy kiika 
przykładów) . Nadajesz się do Sszpi- 
taia psychiatrycznego - Twój iist 
był jednym z bardziej normalnych, 
jakie dostaiiśmy przez ostatni rok, 
co dobitnie świadczy, że jesteś in- 
na, niż reszta populacji. 


(ZA) JOB, SWEET (ZA) JOB 
Podoba mi się ta wasza robota 
w "TS”. Tak sobie siedzieć i gierco- 
wać cały dzień. 
Bogy 


A potem przychodzisz do domu, 
zjadasz obiadek, coś wypijesz, 
oglądasz coś w TV, wieczorem wy- 
pad z kumplami aibo dziewczy- 
ną. O północy kładziesz się do 
łóżka (optymistycznie załóż- 
my, że sam) i. .. sekundę. .. 


przecież ja miałem ten tekst przy- 
nieść cztery dni temu. .. Siadasz, 
zaczynasz zasuwać parę godzin jak 
dziki, potem trzy godzinu snu, 
idziesz i grasz cały dzień. To nie 
jest taka całkiem łatwa robota, sta- 
ry. Aie za to przynosi dużo satys- 
fakcji (szkoda, że niemateriainej) . 


SEX 8 GAMES 
8. ROCK'N'ROLL 
Skoro powstała rubryka "Jest 
Taktycznie”, to czy nie można by 
stworzyć rubryki "Jest Erotycz- 
nie”? 
Prosty Tucjusz 


Gierek taktycznych jest jak na ra- 
zie znacznie więcej, niż erotycz- 
nych i w tym problem: aby była ru- 
bryka, muszą być gry. Jednak gdy 
ów podstawowy warunek zostanie 
spełniony, od razu założymy rubry- 
kę. Jeśii Naczelny nie wyrazi zgody, 
zagrozimy mu secesją, sukcesją, 
abberracją, dezercją, arogancją i in- 
dyferentnym indygerencjałem. Nie 
powinno być probiemów. Wszak 
Twoja prośba jest tylko jedną z wie- 
lu. .. 


ULOTNY ŚWIAT MARZEŃ 
Moglibyście dodawać do gazetki 
dyski lub kompakty (cuda też się 
zdarzają) . Na Zachodzie nie ma ga- 
zety bez dysków. 
Damlan K. 


Dzięki za list - był niezły. Jeśii 
chodzi o dyski, to są dwa olbrzymie 
problemy. Pierwszy dotyczy firm. 
Na Zachodzie ukazują się rozmaite 
previews gierek, bowiem firmom 
zaieży na reklamie w tych pań- 
stwach. Czy zależałoby im na rekla- 
mie w dalekiej Pionad, Poland czy 
jakoś tak? Chyba nie. Zaś nasze fir- 
my - no comments najpierw niech 
w ogóle coś wydadzą. Druga kwe- 
stia, to sprawa techniczno - cenowa 
- przy obecnych układach na rynku, 
taki specjalny TS kosztowałby po- 
nad stówę (i to grubo) . A więc na 
razie - zapomnij. . 


Na listy odpowiadał mocno już 
zmęczony i śpiący team A4G, 
i choć rzut oka na zegarek wskazu- 
je, że jest dopiero 01.45, to chyba 
zaraz klawiatura posłuży nam za 
poduszkę i pójdziemy spad, a. 
shhy dfaufymmmmmmmmmmmm 
mmmmmmmmmmmmmmmmmm 
mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm 
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Co to może być za gierka? - myśla- 
tem ogłądając okładkę cartridge'a, 
na której oprócz tytułu narysowano 
obły pojaździk. Może to coś w ro- 
dzaju "Commando", "Green Beret”, 
a może populamego ostatnio "Can- 
non Fodder"? Gdy zapuściłem gier- 
kę, bardzo się zdziwiłem. Oto mamy 
coś w rodzaju szybkiego, wieloeta- 
powego "Pac Mana”. Sterujemy do- 
syć bezwładną, ale i szybką rakietą 
(to chyba ta z okładki), która musi 
przetrzeć wszystkie ścieżki na kolej- 
nych etapach. Oczywiście nie może 
zetknąć się z mieszkańcami kolej- 
nych plansz. A są tam różne stworki 
i przedmioty, wrogie oraz bonuso- 
we. Często "przejechanie” danego 
przedmiotu daje jakieś efekty ubocz- 
ne np. w postaci tykającej bomby 
czy jeszcze czegoś tam. 

Etapów jest dużo, gracz może za- 
cząć od dowolnego między 1 i 40. 
Szybkość bohatera gry (rakiety) jest 
regulowana skalą trudności, a po 
ustawieniu jej na maxa gierka jest 
szaleńczo trudna, ale widowiskowa. 
Największym mankamentem gry 
jest schematyczna grafika, która 
jest, bo musiała być. Pomysł to nie 
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nowy, jednak w nowym wykonaniu 
i z nowymi rozwiązaniami. Gdy gra- 
łem, wciągnęło mnie na dobrych pa- 
rę godzin i dopiero zerknięcie na ze- 
garek sprowadziło mnie na ziemię. 
Zatkało mnie jedno: jak to takie "niby 
nic” wciąga... 


OCENA: vwó/ 


| "Wit - wit - Witajcie! 


Micro 
Machines 


Oto kolejna gierka wspaniałych Co- 
deMastersów. Tym razem są to wy- 
ścigi różnych pojazdów, a właściwie 
ich miniaturek. No - jeżeli ścigamy 
się samochodami to zasuwają one 
np. po obrusie na stole, między fli- 
żankami, po stole bilardowym itp. 
Pierwszym wyścigiem jest kwalifika- 
cja, która pozwala grającemu na po- 
znanie zachowania się pojazdów na 





torze. Opanowanie kierowania takim 
np. samochodzikiem nie jest proste, 
bo po pierwsze ma on dużą bez- 
władność, a po drugie cały wyścig 
widzimy z góry (małe wizerunki ści- 
gających się). Ale zaleta "Micro Ma- 
chines” polega na różnorodności po- 
jazdów, którymi można się ścigać. 
I tak podstawowymi są oczywiście 
miniaturki klasycznych samochodów 
wyścigowych jeżdżące po biurku. 
Dalej mamy tzw. wojowników auto- 
strad, którzy walczą na podłodze; 
czołgi, helikopterki, autka formuły 
pierwszej, wielkie turbo - duże - koła 
szalejące w piaskownicy, wannowe 
motorówki oraz resorówki z napę- 
dem na cztery opony. Jest urozma- 
icenie? No chyba, a dodajmy do te- 
go 32 różne tory i oprócz fajnego 
pomysłu mamy całkiem nieztą gier- 
kę. Wciąga i daje się pobawić. Acha 
- można grać samemu lub ścigać 
się z kolegą lub nawet kilkoma po 
kolei. 


OCENA: www 
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OPETETEYCTETKTEYEIEJGTC 


No co - kolejna przygodówka na 
konsole? A może zręcznościówka 
ze strzelaniem do smoków i ryce- 
rzy? Nic z tego - zręcznościówka i to 
stara jak świat. Pamiętacie krótkiego 
wężyka, który zjadał kolejne ele- 
menty i robił się coraz dłuższy? Nie 
pamiętacie? No tak, to już wiem dla- 
czego pojawiła się ta gierka... 

Chodzi o to, że trzeba sterować 
główką smoka i pochłaniać kolejne 
umieszczone na zamkniętej planszy 


<-> 
e -CIYTICYI 


RER 


UT EIKEWPECNO 


elementy. Zjedzenie każdego wy- 
dłuża ciągnący się tułów tytułowego 
bohatera. Trudność polega na tym, 
iż smok/wąż ciągle porusza się do 
przodu i trzeba mu nadawać odpo- 
wiedni kierunek. Przeszkodami są 
oczywiście barierki (ścianki) i poja- 
wiające się na kolejnych etapach 
*zwyrodnienia” terenu. Zabawa za- 
czyna się, gdy smok/wąż staje się 
długi - kto potrafi zjeść kolejny ele- 
ment nie zapętłając się i jeszcze 
omijając przeszkody? Tak oto wy- 
gląda sens gry - jest wciągająca, ale 
trochę monotonna. Grafika, no cóż, 
nazwałbym ją podstawową. 

"Fire Dragona” oceniam na trzy Có- 
sie, troszkę zawyżając ocenę: ze 
względu na to, że jest to klasyka 
oraz uznając jej legalną dystrybucję. 
OCENA: wów 


Oto koiejna porcja gier dia przesławnej konsoii Pegasus. Co je różni od większości obecnych na rynku? Otóż są 
|to gry, na które została zakupiona licencja (autoryzacja i wyłączność), a więc nie pirackie, dalekowschodnie kopie. : 
Nie są one droższe, za to iepiej i soiidniej wykonane, dające pełną gwarancję dobrej i niepodrobionej zabawy. No 
i wreszcie zarabiają autorzy i producenci gierek, a nle jakieś tam piraty (-ci) . 
Miesiąc temu wspominsłam o oficjalnym wchodzeniu do Polski SEGI, Nintendo itp. Takie są fakty, jednak jak na ł 
(se dzieje się to bez większego hsłasu. Jak się coś masowo ruszy, to będą opisy nie tyiko na poczciwego, NES - 


a podobnego Pegasusa. Grajcie więc I bądźcie czujni - konsoie wciąż atakują. 


BROMBA, 


Worid 
Heroes 


Jaa, bum, figgght, świstt, cyp - cyp - 
cyp - bumm - aaaa... I w ten sposób 
zaczęła się kolejna niesamowita 
walka. Oczywiście walka wręcz, wy- 
korzystująca wszelkie tajniki walk 
wschodu. No tak, mamy kolejną 
gierkę coś na kształt "Street Fighte- 
ra” na łonie przyrody. Możemy sobie 


wybrać jedną z postaci znanych 
w kręgu karate i staroshaolińskiego 
Kung - Fu. Co kto woli: od zwinnej 
i ulizanej panienki do nobliwego 
i jędrnego staruszka z kijkiem. Po- 
tem są kolejni przeciwnicy i walka. 
Walczy się rękoma, nogami, wysko- 
kami, głową, przedmiotami (jeśli 
ktoś ma) i... czarami. Tak, tak prze- 
cież Chińczycy i inni skośnoocy to 


potrafią. Nie przestraszcie się więc 
piorunów niewinnie wyglądającej 
przeciwniczki. 

Grafika tej gierki jest na dosyć do- 
brym poziomie, chociaż animacja 
postaci nie jest idealna. Ciosy są 
urozmaicone, ale nie rewelacyjne. 
Ogólnie biorąc: gierka jest przecięt- 
na, bez większych wad, ale zapewni 
kilkanaście dni rozrywki. 

OCENA: www 


dystrybutorem 
opisywanych gier jest: 
BobMark International sp. z o.o. 
01-034 Warszawa, ui. Smocza 18 
tel./fax: 38-05-02, tel: 38-05-69 
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KONSOLOWY ŚWIAT 


Wieści ze Świata grania 


, czyli 64-bitowa konsola Nintendo, przybiera coraz 
bardziej realne kształty. Jej rynkowa wersja będzie znana jako 
, co sugeruje odejście od ambicji wirtualnej rzeczywistości. 
Pierwsze egzemplarze mają się pojawić jeszcze w tym roku, jednak sys- 
tem do używania w domach będzie w sklepach dopiero za rok. Dla przypo- 
mnienia: konsola ta ma procesor RISC 100 MHz, czyli ma być szybsza od 
superpotęgi peceta z Pentium.... 


Gierkowa firma Capcom dała forsę (podobno coś około 40 min dolców), 
a Universal Pictures wyprodukowało. Co? Oczywiście pełnometrażowy 
film pt. „ Głównym bohaterem jest Guile grany przez 
samego Jeana - Claude van Damme*'a, któremu partneruje m. in. Raul Julia 
(ten czerniawy na gładko z Rodziny Addamsów) oraz Kylie Minogue. Ta 
ostatnia gra chudą i bojową, zawsze w berecie i z warkoczami, Cammy. 
Film kręcono w kraju kangurów (Ałustralja), gdzie łatwo o niezłych kaska- 
derów. Niestety ci kask (albo i bez kasku) aderzy zrobili strajk o wyższe 
wynagrodzenie, co znacząco opóźniło zdjęcia. Wszystko jednak skończyło 
się dobrze i pozostaje nam czekać, aż to cudo-film ukaże się na polskich 
ekranach. 


wydany przez Acclaim ma się lada dzień pojawić 
na Game Boya. O ile pierwsza część tej gry dla GB była nie najlepsza, to 
tym razem jest podobno nawet całkiem niezła. Poczekamy, zobaczymy. 


Taki sam pojawił się już dla SNES-a. Gra ta, prze- 
niesiona z automatów zachowała charakterystyczny wygląd digitalizowa- 
nych postaci i muzykę. Dobrą wiadomością jest też to, że poziom zabawy 
przy konsolowej wersji jest podobno taki sam, jak przy arkadowym auto- 
macie. 


Jeśli komuś jeszcze mało nawalanek to mając Super NES może sobie 
kupić . Jest to jeszcze bardziej dynamiczna 
i kolorowa gra, która wzięła wszystko dobre z i . Ci, któ- 
rzy grali twierdzą, że nie są to jakieś popłuczyny, ale najlepsze mordobicie 
na SNES-a. Producent - oczywiście, że Capcom. 


Niezmordowany "kapkom” wypuścił też dla SNES-a kolejną znaną gierkę 
- tym razem typu role-playing. pozwala wejść 
do fantastycznego świata . Konsolowych graczy 
może trochę denerwować sposób, w jaki grę się obsługuje, bowiem jest to 
klikanie w odpowiednich punktach i na odpowiednich ikonach. Coś dla 
właścicieli myszy. Gra ma niezłą grafikę, ale słabiutko popiskuje. W UK 
dostępna za 50 funtów. 


kawałek serii gier znanych dla posia- 
daczy pecetów, pojawiła się w SNES'owym wydaniu. Jest to klasyczna ro- 
lepleyka (RPG), opowiadająca o przygodach Lorda Britisha i jego kumpli. 
Akcja widziana jest z góry, postacie malutkie, a muzyka cieniutka. Do tego 
zabawa trudna i rozbudowana. Dziwi upór producentów, którzy pragną, 
aby konsołarze rżnęli w gry role-playing. 


Kolejny hit z komputerów na konsole. Firma Imagineer wydała dla 
SNES-a . Gierka opowiada o zarządzaniu własnym mini- 
światem i pozwala zabawiać się w Pana Wszelkich Decyzji. Grafika: niby 
3D pod kątem, lądy z miniaturkami wszystkiego - wyglądają dobrze. Muzy- 
ka może być. Zabawa jest trudna i wymaga ruszania głową (no wiecie, my- 
Ślenia). Frustrująca z joypadem, extra dla konsolowej myszy. W Anglii za 
50 fa (u) ntów. 


Trwa szał na „ czyli przystawki do Super NES - 
a umożliwiającej granie w GB - gierki na ekranie telewizora. Jest to właści- 
wie taki "gejmboj” bez ekranu i przycisków, wykorzystujący graficzny pro- 
cesor SNES - a do wyświetlania obrazu. Umożliwia też dostęp do kolorów, 
a jak się okazuje wystarczy parę linijek dodatkowego kodu gry, aby gry 
mono zamienić w kolorowe. Wszyscy więc pytają Nintendo, dlaczego nie 
wypromowało SGB wcześniej? Gierki do tego mogą mieć aż cztery kolory 
i można w nie grać oczywiście na zwykłym GB. Są już dwa takie tytuły: no- 
wy oraz 

wieści zebrał BROMBA 


ECULENOLELERUEEH DZE 


Jakiś rok temu przez ekrany na- 
szych kin przemknął film "Super 
Mario Bros”. Było to dosyć szybko 
po premierze światowej, jednak 
w czasach, kiedy właściwie jeszcze 
nie istniał polski rynek legalnych 
gier dla konsol. Wspominam dzisiaj 
© tym filmie, ponieważ może on być 
miłym zaskoczeniem dla nowych 
sympatyków Maria. Acha, należy go 
szukać (filmu oczywiście) jedynie 
na kasetach video. ; 

«Super Mario 
Bros” to amerykań- 
ska superproduk- 
cja, która pochłonę- 
ła ponad 50 milio- 
nów dolarów. Od 
premiery (28 maja 
1993) w ciągu zaled- 
wie czterech dni 
film zarobił aż dzie- 
sięć milionów zie- 
leńców. Nic dziwne- 
go, bowiem szał na Maria trwa 
w USA od 1985 roku, kiedy to Nin- 
tendo wprowadziło do sprzedaży 
"SMB” dla popularnych konsol 
NES. Oprócz zapierających dech 
w piersiach efektów wizualnych 
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Uzbrojeni bracia Marlo 








i dźwiękowych na uwagę zasługuje 
też obsada tego filmu. Maria gra 
Bob Hoskins ("Hook”, "Kto wrobił 
królika Rogera? "), jego odmłodzo- 
nego brata Luigiego - John Legu- 
izamo ("Okruchy wojny”), a ohyd- 
nego króla Koopę Denis Hopper 
('Blue Velvet”, "Czas apokalipsy”). 
Reżyseria to Rocky Morton i Anna- 
bel Jankel - artystyczne (i prawdzi- 
we) małżeństwo, twórcy wideokli- 
pów i filmów rekla- 
mowych, specjaliści 
od grafiki kompute- 
rowej. Całość do- 
pełniła piosenka ze- 
społu Roxette, czę- 
sto puszczana ze- 
szłego roku w MTV 
i polskich stacjach. 

Mario Bros poka- 
zał światu, że gry 
komputerowe stają 
się częścią naszej 
kultury i tak, jak tworzy się ekraniza- 
cje powieści, można stworzyć film 
na podstawie gry. A że masowo 
tworzy się gry na podstawie filmów, 
to już inna historia. 
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- Zatem postanowione: najpierw 
drania na tortury, a potem jak coś 
z niego zostanie to do elfów. - powie- 
dział Alex i pogłaskał swoją wiel- 
gachną brodę. 

Druid zaraz dorzucił: 

- Dobra zatem do roboty! Dżin lą- 
duj na tej polance i przepytujemy pa- 
cjenta. 

Dźin wedle życzenia swoich no- 
wych przyjaciół skierował dywan 
w dół ku polanie leśnej. Tam wylądo- 
wał pośród drzew i zaparkował na 
samym środku. Szurumbur został 
bezceremonialnie ściągnięty za 
resztkę włosów na ziemię przez Be- 
da. Alex pochylił się nad wielkim 
Czarnoksiężnikiem z upiornym 
uśmiechem godnym hrabiego Żlebo- 
sława Niestarzyckiego. 

- No misiu kolorowy, a teraz (tu po- 
lizał ostrze swojego toporka) odpo- 
wiesz nam okruszku na kilka pyta- 
nek. 

- Po ile punktów? - zapytał Szu- 
rumbur ze złośliwym uśmieszkiem. 
Bed zbliżył swój nieokrzesany pysk 
do twarzy jeńca i wygłosił jedną 
z najbardziej konkretnych i ostrze- 
gawczych kwestii, jakie udało mu się 
w ciągu jego życia wygłosić. 

- Hę! ?! - po czym podrapał się 
swoim orężem po głowie. Tu złośli- 
wy uśmieszek zniknął. 

- O kurza stopa! Słuchaj troll, ja 
nie wiem czemu ty taki nerwowy? 
No przecież ja wam powiem 
wzsystko, co tylko wiem! Aj! Daj 
spokój! Zabieraj ode mnie te swoje 
brudne łapy! Aaaaaaa! Puszczaj! 
O wielki Aseratagorze! Ratu- 
uuuuuuunku! !! Zabierzcie ode 
mnie tego idiotę! ! No co ty trollu, ja 
tak nie powiedziałem. .. to znaczy 
ja tak nie myślałem, że ty jesteś i. 
„. to znaczy ja. .. Aaaaaaaaaaa! !! 
O wielki Aseratagorze, ratuj mnie 
z łap tego zbója! !! Ja? Ja wcale 
nie powiedziałem że jesteś zbój. .. 
eeaaaaauuuuuajajajaj! !! Powiem! 
Powiem! Wszystko powiem jak na 
świętej spowiedzi! !! Przysięga- 
aaaaaaaaaa. .. !! ! - 

- Dobra Bed wystarczy. bo umrze 
ze śmiechu. Przestań go łaskotać. - 
Wiewióriusz wydawał się być zakło- 
potany stanem zdrowia Szurumbura. 
Bed bez entuzjazmu puścił bosą sto- 
pę czarnoksiężnika i odrzucił zbędne 
już pióro. Szurumbur łapał oddech. 

- No i co, świński ogonie? Po co ci 
to było? - Alex okazywał swoją wyż- 
szość nad wykończonym Szurumbu- 
rem. Czarnoksiężnik ciężko oddy- 
chając patrzył z przerażeniem na 
trolla. 

- No do. . dobra. Co ch. .. ch. .. 
chcecie. .. wie. .. dzieć? - powiedział 
Szurumbur tapiąc z trudem powie- 
trze. 

- Gdzie jest smok skurczybyku! |! - 
nie wytrzymał Kopalny. 

- E, tego? No jak wam to powie- 
dzieć? Właściwie to trudno powie- 
dzieć. On właściwie to może być 
prawie wszędzie, ale najczęściej to 
on bywa na szczycie Tajności, ale. .. 

- Nie fanzol tymitumie, tam bydlaka 
nie ma i w Jarze Połamszkitki też go 
nie ma. Jak nie zaczniesz gadać, to 


ci Bed teb ukręci! - Alexa poniosły 
nerwy. Szurumbur skulił się jeszcze 
bardziej. 

- Ale ja właśnie chcę powiedzieć, 
że on teraz przeniósł się na południe 
na moczary i tam się zasadził! !! - 
Szurumbur prawie się rozpłakał. Bed 
zdjęty uczuciem litości poklepał go 
po plecach najdelikatniej jak umiał. 

- No! Tylo mnie ty tu nie smahkaj. 

Wiewióriusz pokręcił głową. 

- No kurdebalans, na bagnisko? 
Że też chce mu się rzyć tam mo- 
czyć. 

- Tamuj ludziska nie zachodzą i on 
tam bezpieczny się czuje - wyjaśnił 
Szurumbur Wiewióriuszowi. 

Druid zaczął zastanawiać się nad 
problemem. Alex tymczasem oglą- 
dał swoje buty zastanawiając się, 
czy wytrzymają one w tak ekstremal- 
nych warunkach. Bed głaszcząc 
swój młot wojenny uśmiechał się na 
samą myśl o trzęsawisku, nareszcie 
będzie mógł zarzyć kąpieli błotnej. 
Kopalny zawzięcie myślał o jakimś 
podstępie, kóry mógłby opóźnić wy- 
marsz na taki nieprzyjazny teren. 

- Słuchajcie chłopaki, musimy zro- 
bić zaopatrzenie na drogę i w związ- 
ku z tym chciałem oświadczyć, że na 
bagnisko bez antałka piwa nie ru- 
szam - oświadczył wszyskim nasz 
bohater. Drużyna popatrzyła się na 
niego ważać te słowa. Alex wreszcie 
poparł swojego przedmówcę. 

- Ma chłop rację. Nie ma co bo ba- 
gniskach tyłka obijać bez opowied- 
niego zaopatrzenia. 

- W porządku, ale oddajmy tego 
drania Szurumbura leśnym elfom. 
Potem udamy 
się do Wąpier- 
ska po furaż - 
zaproponował 
Kaczoramiks. 

Wszyscy zgo- 
dzili się na tę 
propozycję. 
Szybko i spraw- 
nie załadowali 
się na dywan 
Dżina i wkrótce 
znaleźli się na 
polance z roz- 
walonym dom- 
kiem elfa. Na- 
tychmiast oto- 
czył ich ttumek 
oburzonych 
i poirytowanych posaci elfów uzbro- 
jonych w łuki. 

- Patrzcie, są skurczybyki! 

- Tak tak, a ten grubas pobił na- 
szego czarodzieja. 

- | domek rozwalił! 

- Atak wogóle o ich na pal! ! 

- Łobuzy! Bandyci! Łajdaki! 

Groźny tłum ruszył w kierunku na- 
szych bohaterów potrząsając bronią. 

- W morde ich i nożem! - rzucił ktoś 
z ciżby. 

- Hej! Stójcie szanowni elfowie! 
Mamy dla was wieści! - Kaczoramiks 
próbował uspokoić rozwydrzonych 
elfów. Z ttumu padła odpowiedź. -. .. 
i nożem! - Kaczoramiks zaklął pod 
nosem, a Kopalny zezłościł się 
i krzyknął swoim dźwięcznym gło- 
sem. 





Piwem i 


- Kurdebalans! A żesz wasza tar- 
gana w te i nazad krowim ogonem. 
Co wy sobie, kurza stopa, myślita, 
że nas bohaterów to można tak so- 
bie w tego no i nożem! Szurumbura 
pokonaliśmy to i z wami sobie damy 
radę! No chodź tu który! Co straszy- 
sko was zemdliło! ?! - Kopalny stał 
na szeroko rozstawionych nogach, 
trzymając oburącz swój wielki miecz 
i groźnym spojrzeniem mierzył ttum. 
Elfy zatrzymały się i zaczety rozglą- 
dać po sobie. Dało się słyszeć dys- 
kusje. 

- Oni pokonali Szurumbura! 

- E tam! Blefują. 

- Gadają przecież. 

-... i nożem. 

- Posłać po mistrza! 

- Zabić ich i poćwiartować! 

- Niech ktoś przyniesie osikę i to- 
porek! 

- Posłać po mistrza! 

-... i nożem! 

Drużyna zebrała się w kupę (wia- 
domo, kupa brzydko pachnie i nikt jej 
nie ruszy) i zaczeli się naradzać. 

- Zabijma ich - zaproponował troll. 

- Zamknij się! Głupi jesteś! - zaopo- 
nował Alex. 

Podpalimy im ten las 
i w nogi. - zaproponował 
Wiewióriusz. 


- Zamknij się! Głupi jesteś! - zaopo- 
nował Alex. 

- A może ich zaczarować i posłać 
do diabła - zaproponował druid. 

- Zamknij się! Głupi jesteś! - zaopo- 
nował Alex. - Lepiej ukręćmy łeb 
Szurumburowi i spadajmy stąd. 

- Zamknij się! Głupi jesteś! - zaopo- 
nowała reszta drużyny. 

- Sufajte, a możno pokaza Szu- 
rumbura, co? - zaproponował dżin. 

Drużyna poparzyła na dżina z nie- 
mym podziwem, a Kaczoramiks za- 
piał z zachwytu: 

- Geniuszu! Pokazać zaraz elfom 
Szurumbura! - Alex natychmiast zta- 
pał czarnoksiężnika za kołnierz i wy- 
pchnął przed zaskoczone elfy. Z ciż- 
by dało się słyszeć złowrogi okrzyk: 

- W morde go i nożem! 
















Nagle wokół Szurumbura zakoło- 
wało się jak w ulu. Z ponad tłumu 
unosiły się zaciśnięte pięści i opada- 
ty z trzaskiem na głowę czamoksięż- 
nika. Jednocześnie ktoś z ciżby pró- 
bował zaproponować. 

- W mordę go i nożem! - 

Drużyna postanowiła wycofać się 
po angielsku i oddalić się z miejsca 
linczu. Latający dywan dżina uniósł 
ich ponad drzewa, a z polany dało 
się słyszeć odgłos bijatyki i okrzyki. 
W krótkim czasie drużyna wylądo- 
wała na placu przed karczmą w Wą- 
piersku, pożegnała się z dżinem, 
który obiecał czekać na nich na gra- 
nicy moczarów i od razu rażno wtar- 
gneła do zajazdu. Od samego wej- 
ścia zgodny chór zawołał: 

- Karczmarzu piwa! - a następnie 
wszyscy zajęli miejsca przy kontu- 
arze rozpychając się łokciami, gdyż 
o tej porze było "Pod Upiorem" tłocz- 
no. Gdy chłopaki zostali zaopatrzeni 
w piwo i słone paluszki, drzwi od ta- 
wern otworzyły się z trzaskiem 
i wszedł do środka Emiliusz Trzask 
Pierwszy i Ostatni w towarzystwie 
swoich wojów: sir Haszaka i sir Gaw- 
ronka. Kasztelan Emiliusz podparł 

się pod boki i zawadiacko 
uśmiechnął: 
- No i co? Rycerzu? 
Tyleś mi naopo- 
wiadał o swoich 
czynach, a te- 
raz za smo- 
kiem już 
czwarty ty- 
dzień się uga- 
niasz i do- 
paść go nie 
możesz. 

Emiliusz mie- 
rzył Kopalnego 
wielkopańskim 
spojrzeniem. Ko- 
palny wybałuszył ze 
zdziwienia oczy i omało 
nie zakrztusił się piwem. Szybko 
przetarł oczy, lecz niestety kasztelan 
okazał się być prawdziwy i stal nadal 
tam gdzie stał. 

- O kurdebalans! Chłopaki ale 
wpadka! 

Emilius popatrzył po drużynie i po- 
wiedział głębokim i spokojnym gło- 
sem. 

- No to skoro nie możesz dać sobie 
rady z tym problemem sam, to ja 
i moi woje pomożemy. 

- No ale. .. w zasadzie. .. to my. .. 
jak by tu. .. no tego, właśnie go zna- 
leźliśmy i teraz idziemy go zlać - Ko- 
palny zaczął się zupełnie niepotrzeb- 
nie tłumaczyć. 

- To wspaniale że go znalazłeś, te- 
raz razem załatwimy tego gada 
Emiliusz nie przestawał się uśmie- 
chać. 

- Wahnąć go? - zaptał bespośred- 
nio Bed. 
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- Głupi czy jak? - zastanawiał się 
na głos Alex. 

- Ach! To wspaniale, że będziem 
mieli zaszczyt polować z samym 
kasztelanem - wtrącił się Wiewió- 
riuSz. 

- Na stado wściekłych lisów! Jesz- 
cze trzech do podziału tupów - Ka- 
czoramiks zdawał się być niezado- 
wolony z obrotu sprawy. 

- Widzę że wszyscy są zgodni co 
do tego, aby razem połować na 
smoka, więc napijmy się za powo- 
dzenie akcji. Karczmarz! Antał piwa, 
ino migiem - Emiliusz zatarł ręce. 


Gdy nastał świt niewielki oddział 
prowadzony przez Alexa, gdyż kra- 
snolud znał drogę na 'Moczary Gul- 
goczących Frajerów”, posuwał na 
południowy - zachód przedzierając 
się przez "Góry Złotów i Upadków". 
Alex jak przystało na krasnoluda 
szedł miarowym krokiem nie zwal- 
niając. Wiewióriusz kląt dosadnie po- 
tykając się co chwila, druid sapał jak 
parowóz, a Kopalny prowadził głupa- 
we dysputy z kasztelanem Emiliu- 
sem i jego wojami. Droga kręciła się 
pośród wzgórz i często zmieniała kąt 
nachylenia. Gdy tak szli ku celowi, 
Kopalny pomimo prowadzonej gadki 
obmyślał forteł jakim mógłby się po- 
zbyć niewygodnego towarzystwa. 
Kiedy dotarli drogą do wygrzanego 
słońcem płaskowyżu Kopalny za- 
uważył siedzącą na kamieniu jasz- 
czurkę. 

- ©! Jest smok! ! Tam! !! - wrzasnął 
na cały głos wskazując w jej stronę 
pałcem. Drużynę jakby prąd popie- 
ścił. Wszyscy jak jeden mąż wykaza- 
li się niezyktą bystrością umysłu 
i męstwem godnym co najmniej Ja- 
sia Fasolki. Bed wskoczył za najbliż- 
szą skałę, Wiewióriusz klnąc jeszcze 
dosadniej wycofał się na z góry upa- 
trzone pozycję za plecy trolla. Ka- 
czoramiks wznosząc modły do Swo- 
ich bogów rozglądał się całowicie 
zdezorientowany w poszukiwaniu 
gada. Alex szarpnąl się do przodu 
i efektem tego heim spadł mu na 
oczy, krasnolud rycząc pieśń bojową 
wyręcał swoim toporem młyńca. 
Emilius Trzask Pierwszy i Ostatni 
dobyt swojego berdysza i poparzył 
w kierunu wskazanym przez Kopal- 
nego. Jedyną osobą w tym gronie, 
która nie wpadla w panikę była jasz- 
czurka, która nadal wygrzewała się 
w promieniach słońca. Kasztelan po- 
patrzył ze wściekłością na Kopalne- 
go i powiedzial chowając broń na 
miejsce. 

- Co to za smok? To zwykła jasz- 
czurkal 

- No to aki smok po dwudziesu la- 
tach komunizmu. - ttumaczył się Ko- 
palny. Ałex gdyby miał moc zabijania 
wzrokiem, to zapewne połowa dru- 
żyny już by przeszia do historii. 


- Głupi jesteś, czy co! ?! 

Reszta drogi do wieczora przemi- 
nęła bez komplikacji, gdyż żaden do- 
sonały fortel już Kopalnemu do gło- 
wy nie strzelił. Na nocleg zatrzymali 
się pod dużą skałą, która dawała im 
ostonę od wiatru. Gdy drużyna po- 
szła szukać drzewa na opał Emilius 
rozmawiał z trollem. 

- Słuchaj Bed, czy jak ci tam, dla- 
czego ty taki jesteś? 

- Jahy? 

- No, taki brzydki? 

- Hmm? Ja? 

- No tak, ty. 

- Bomsem uhodził pyskiem do do- 
lu. 

Alex z Kopalnym znaleźli drzewo 
i wracali do obozowiska. 

- Słuchaj Alex, ty widziałeś kiedyś 
prawdziwego smoka? 

- Ja? No pewnie, że widziałem. 

- | co? Nie bałeś się go? 

- Nie, bo widzisz on był na obrazku 
w księdze klanowej. 

Kaczoramiks z Wiewióriuszem 
usiedli za kamieniem i prowadzili filo- 
zoficzne rozmowy. 

- Wiesz Wiewióriuszu? Ja to za 
żadne skarby nie zostałbym czamo- 
księżnikiem - powiedział druid kre- 
śląc kosturem na ziemi przed sobą 
znaki mocy. 

- A ja druidem - odpowiedział czar- 
niksiężnik kreśląc kosturem przed 
sobą na ziemi pentagram. 

Gdy już wszyscy zebrali się 
przy płonącym ognisku, 
o zebranych przemówił 
kaszelan Emilius Trzask 
Pierwszy i Ostatni. 

- Moi drodzy, uważam 
że skoro sir Kopalny za- 
inicjował tę wyprawę, 
powinien być nadal _ 
przewodnikiem gru- „ 
py. Nie mam zamia- 
ru zmieniać wa- 
szych planów 
(przynajmniej na 
razie - pomyślal) 
i zastosuję się do 
waszych założeń 
strategicznych. 

- Ffaktycznych! 
Wasza wysokość. - 
poprawił delikatnie 
sir Haszak. 

- Dobra! Niech 
tak będzie, bo na 
inną możliwość 
i jak byśmy się nie 
zgodziłi - powie- 
dział Alex. 

- Ale jestem spryt- 
ny - pomyślał Emi- 
lius - W razie wpad- 
ki winę można bę- 
dzie zwalić na tego 
cudaka, hłe hte hte! 

Kasztelan nie za- 
uważył rozłożyste 


dębu, który ostrożnym krojem oddalił 
się zza jego pleców. Było to dosko- 
nale zlewające się z otoczeniem 
przebranie króla złodziei z Lidzbarka 
Borekiusza. 

- Wspaniale. Ten Emilius nie wie 
nawet jak bardzo ułatwił mi zadanie, 
że pozostawił Kopalnego na stano- 
wisku przewodnika grupy. Teraz 
czas ostatecznej rozgywki się zbliża 
i mój misterny plan jest coraz bliżej 
końca. To ja a nie Emilius zostanę 
właścicielem smoczej skóry - pomy- 
ślał Borekiusz oddalając się ostroż- 
nym krokiem w swoim doskonałym 
przebraniu. Po wieczerzy drużyna 
zabrała się za ustalenie marszruty 
na następny dzień. Jako pierwszy 
zabrał głos Alex, jako że najlepiej 
znał te okolice. 

- Na Moczary prowadzi kilka dróg, 
jeżeli nie kilkanaście, ale dwie z po- 
śród nich wydają się najlepsze. Jed- 
na prowadzi przez Przeklętą Dolinę, 
a druga przez Las Cieni. Obie drogi 
są najkrótsze, ale niestety nie naj- 
bezpieczniejsze. W Przekłętej Doli- 
nie snują się duchy, które doprowa- 
dzają wędrowców do obłędu, Las 
Cieni zaś jest znany z grasujących 
tam zmor, mamun i babek zjadarek. 
To niestety nie koniec atrakcji tych 


terenów, gdyż największą cieka- 
wostką jest to. że w Przeklętej Doli- 
nie spaceruje najemna banda zombi, 
a w Lesie Cieni pojawiają się gule, 
ohydne istoty żwiące się zmarłymi, 
lecz nie gardzące świeżym ciepłym 
mięsem - Alex zdjął z głowy hełm 
i podrapał się zamaszyście w jej czu- 
bek. 

Drużyna zamyśliła się głęboko nad 
słowami krasnoluda. Wiewióriusz ro- 
bił mądrą minę, Kaczoramiks z zain- 
teresowaniem oglądał anałek, troll 
przesypywał z łapy do łapy piasek, 
Kopalny udawał, że go tu wcale nie 
ma. Sir Haszak z sir Gawronkiem 
patrzyli na swojego kaszelana, ten 
zaś popatrzył po zebranych i bez 
wachania powiedział: 

- Ja tam strachu nie znam, może- 
my iść do Przeklętej Doliny jak i do 
Lasu Cieni, ale przemyślawszy spra- 
wę stwierdzam, że powinniśmy Sie 
udać tam, gdzie wskaże drogę Sir 
Kopalny. 

Kopalny udawał że nie słyszy, lecz 
po intensywnych owacjach reszty 
drużyny na jego cześć, sam i po do- 
broci wreszcie zdecydował: 

- Dobra sami tego chcieliście. Jak 
się bawić to po całości. Idziemy do... 

Tak jak poprzednio zwalili wszyst- 
ko na was. Bez pardonu i bez litości 
i bez... Kto jak kto, ale wy to jednak 
strasznie musicie to przeżywać. Co 
odcinek to taaaaka odpowiedzial- 
ność i w dodatku nie można wygrać 
tej pie... nej prenumeraty tylko jakieś 
durne czapeczki. 


DUCH SERCHI 











































szyscy prawdziwi 
mężczyźni emocjo- 
nowali się rozgry- 
wanymi w tym roku 
w USA piłkarskimi 
mistrzostwami świata. Także na 
komputerze jest wiele gier dzię- 
ki którym możemy się emocjo- 
nować tym sportem. Część 
z nich polega tylko na kopaniu 
piłki, a część wprowadza także 
elementy biznesu podczas pro- 
wadzenia własnej drużyny pił- 
karskiej. Wśród tych gier wy- 
różnia się jedna - jest nią wła- 
śnie Wild Cup Soccer. Co jest 
w niej jednak takiego wyjątko- 
wego? 

W tej grze zostały trochę 
zmienione zasady. Właściwie 
z zasad pozostało tylko tyle, że 





Wild Gup Soccer 


mecz rozgrywają dwie drużyny, 
gra się piłką i należy ją umie- 
ścić w bramce przeciwnika, po- 
za tym wszystkie chwyty do- 
zwolone. Ta zabawa jest na- 
prawdę fajna (gra jest trochę 
brutalna) bo tutaj komentarz 
"główka” oznacza, że po bo- 
isku toczy się urwana głowa 
przeciwnika, a strzały karne to 
nic innego jak biegający goście 
z giwerami odstrzeliwujący so- 
bie głowy. Oprócz strzelania 
bramek należy także kolekcjo- 
nować głowy przeciwników, 
poza tym ma to jeszcze jedną 
zaletę. Dobry przeciwnik to 
martwy przeciwnik, a taki jak 
wiadomo nie biega i nie może 
nam już przeszkadzać, co 
znacznie zwiększa nasze szan- 
se na zwycięstwo. Zeby było 
śmieszniej na boisku porozrzu- 
cane są różne śmiecie. Zebra- 
nie niektórych z nich powoduje 
nieoczekiwane niespodzianki, 
takie jak na przykład zamianę 
piłki w bombę, dodanie jej 
skrzydełek czy wystrzelenie 
pionowo w górę na bardzo du- 
żą wysokość. Oczywiście jest 
znacznie więcej niespodzianki, 
ale o tym trzeba się już same- 
mu przekonać. 





Do wyboru mamy trzy scena- 
riusze, po pierwsze możemy ro- 
zegrać dziki puchar. Gramy tu 
systemem pucharowym, i aby 
zdobyć zwycięstwo musimy 
wygrywać trzy kolejne mecze. 
Kolejnym scenariuszem, moim 
zdaniem najciekawszym, jest li- 
ga. Tutaj prowadzimy drużynę 
ludzi (cała reszta to 
mutanci, jedni mają 
ludzkie ciała z gło- 
wami nosorożców, 
inni kozłów, jesz- 
cze inni królicz- 
ków). Zadaniem 
jest zdobycie pier- 
wszego miejsca 
w pierwszej lidze. 
Jest to dość trudne 
zadanie, choć na 


początku, gdy gramy w drugiej 
lidze mogło by się wydawać, że 
to banał. Awans do pierwszej li- 
gi szybko jednak ostudzi zbytni 
optymizm. Tutaj walka jest bru- 
talna. Kolejnym scenariuszem 
jest mecz nietowarzyski, bo to- 
warzyskim trudno by nazwać 
spotkanie, na którym zawodni- 
cy urywają sobie nawzajem 
głowy. Tutaj możemy sobie za- 
grać z kolegą, a w razie jakichś 








wątpliwości co do wyniku są 
jeszcze przecież inne argumen- 
ty (niektóre zasilacze są cat- 
kiem ciężkie) i dogrywkę może- 
my przeprowadzić bez użycia 
komputera. 

Ciekawe jest to, że oprócz sa- 
mych rozgrywek, jest także ele- 
ment menedżerski. Za każdy 
wygrany mecz dosta- 
jemy bowiem kasę, 
podobnie jak za strze- 
lone bramki i urwane 
głowy (to jest najbar- 
dziej opłacalne, ale 
wiedzą o tym także 
Twoi przeciwnicy 
i dlatego czasami 
mecz kończy się, gdy 
po jednej stronie 
wszyscy stracą gło- 





wę). Z kolei przed każdym me- 
czem możesz zrobić kilka czyn- 
ności. Jest to przejrzenie za- 
wodników, zarówno swoich jak 
i przeciwnika, ustawienie odpo- 
wiedniego szyku, wskrzeszenie 
umarłych (lecz to za odpowied- 
nio wysoką sumkę) , zakup lub 
sprzedaż zawodników, zapisa- 
nie lub wczytanie stanu gry. No 
i oczywiście najważniejsze - za- 
kup broni. Dopiero gdy mamy 


WILD CUP SOCCER 
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broń gra nabiera prawdziwych 
rumieńców. Jest oczywiście kil- 
ka rodzajów broni od mieczy 
począwszy a na karabinach 
z wyrzutnią granatników skoń- 
czywszy. Są też bronie mniej- 
szego kalibru i tarcze ochron- 
ne, oczywiście wszystko ma 
swoją cenę, tak że nie można 
kupić wszystkiego od razu. Po- 
za tym obciążony zawodnik 
biega nieco wolniej i może no- 
sić tylko jeden przedmiot. Mo- 
im zdaniem najlepszą taktyką 
jest wyposażenie bramkarza 
w droższy miecz, dwu lub 
trzech napastników w pistolety 
i wyrzutnie granatników. Resz- 
ta na początek może biegać 
z gołymi rękami, ale wraz 
z przypływem gotówki można 
ich wyposażyć w tarcze. 

Sterowanie nie jest skompli- 
kowane, ale jego dobre opano- 
wanie wymaga rozegrania kilku 
meczy. Warto też popróbować 
różnych taktyk i ustawień. Gra- 
fika w grze jest całkiem niezła, 
dźwięk nie jest rewelacją, ale 
itak stwarza znakomitą atmos- 
ferę. Muszę przyznać, że jakiś 
czas temu gry piłkarskie mnie 
znudziły, ale ta od nowa pod- 
grzała krew w żyłach i wzbudzi- 
ła zainteresowanie piłką nożną. 
Krwawych zwycięstw życzy 
Wam 

BADJOY 

P. S. Jeżeli ta gra się wam 
spodobała to autorzy zapowia- 
dają, że niedługo pojawi się ich 
nowa gra z cyklu brutalnych 
sportów. 
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DOOMA grał chyba 

każdy. Prawdopodob- 

nie nie ma w moim 

otoczeniu kogoś ob- 

cującego z kompute- 
rem klasy PC, kto nie poświęciłby 
mu paru chwil (chyba że konfigu- 
racja maszyny tej persony jest za 
słaba). Są tacy, którzy przeszii 
przez wszystkie levele (znam ta- 
kiego jednego, codziennie oglą- 
dam go w lustrze) i robią to nadal 
(takiego też znam), tylko że korzy- 
stają przy tym z coraz wyższych 
poziomów trudności. Jeszcze inni 
korzystają z jednego spośród wie- 
lu edytorów, by konstruować wta- 
sne poziomy. Sam fakt wyprodu- 
kowania takich programów nieza- 
leżnie przez różne osoby/firmy 
świadczy o popularności DOOMA. 
Teraz jednak koniec stosowania 
półśrodków - oto niewątpliwy za- 
szczyt zaprezentowania najnow- 
szego dzieła stajni ID Software 
pod tytułem DOOM II: Heal on 
Earth. 

Gwoli przypomnienia tym, którzy 
nie grali w DOOMA (a fuj, tfe, nie- 
ładnie), a także ku pamięci licz- 
nych ofiar tej gry (zarwane noce, 
niezbyt pozytywne oceny w szko- 
le) powiem szybko, o co w tym 
wszystkim biega. 

W DOOMIE zostałeś wysłany na 
inspekcję jednej z baz znajdującej 
się na którymś z licznie kolonizo- 
wanych w tych czasach księży- 
ców. Twoje wyszkolenie wojsko- 
we miało być gwarantem zapro- 
wadzenia porządku wśród znajdu- 
jących się tam cywili w wypadku 
jakiegoś buntu. Misja wyglądała 
podobnie jak wszystkie inne spet- 
niane przez Ciebie do tej pory. 
Zaopatrzony w swój służbowy pi- 
stolet wyruszyłeś natychmiast po 
otrzymaniu rozkazów. Na 
miejscu jednak od razu wyją- 
łeś go z kabury. bynajmniej 
nie po to, aby go rozłożyć 
i naoliwić. Zaalarmował Cię 
korpus ludzki, o który się po- 
tknąłeś. 

Idąc dalej zobaczyłeś ludzi 
stawiających sprawę jasno - 
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albo my albo on. Po- 
woli przyzwyczaiłeś się 
do widoku stworów naj- 
przeróżniejszej maści. 
Zabitym odbierałeś coraz 
lepszą broń, tak więc 
z powodzeniem udarem- 
niałeś ataki coraz to liczniej- 
szych wrogów. Gdy wyczyści- 
łeś bazę, to znaczy osiągnąłeś 
w tym miejscu względny spokój, 
zacząłeś się już cieszyć na myśl 
o przewidzianej w ta- 

kich wypadkach na- 

grodzie i bilecie po- 

wrotnym. Nic z tego. 

Czekała Cię dalsza 

walka, dopiero po 

zabiciu uzbrojonego 

w karabin maszynowy 
cyber-pająka zna- 

lazteś ukryte przej- 

ście, w które wszedłeś i Twoim 
oczom ukazały się wreszcie zielo- 
ne pola Ziemi. Byłeś ciekawy. co 
tu się działo podczas Twojej nie- 
obecności. Odetchnąłeś 
z ulgą gdy pomyślałeś o tym, że 
żadne diabelskie nasienie nie 
może przejść za Tobą. .. 

Jak sam podtytuł DOOMA II 
wskazuje, że zDOOMolowanie 
księ życa nie zakończyło tej histo- 
rii. Gra ta nie jest jednak tylko ko- 
lejnymi planszami, doro- 
bionymi w oparciu o sta- 
ry engine przez żądnych 
mamony programistów. 
Zmiany zapowiada 
większy o około 4 Mb 
plik wad. Plansze nie 
kończą się dostępem 
do trzydziestu no- 
wych piansz (w DO- 
OMie byty trzy epizo- 
dy po osiem leveli). 
Masz możliwość gra- 
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nia z kolegą na komputerach po 
tączonych w sieć lub poprzez z tą- 
cze szeregowe. Przez modem 
też mo żna się zabawić, iecz trze- 
ba mieć urządzenie pozwalające 
osiągnąć 9600 baudów. Nagranie 
swojej gry także nie sprawia kło- 
potów, należy tylko mieć w zapa- 
sie 128KB wolnego miejsca na 
dysku. Jak już o pamięci mówimy 
to bez około 3.7 megabajta nie 
obejrzymy nawet tytułowego ob- 
razka (a w niektórych 
miejscach komputer tak 
intensywnie musi 
korzystać z dysku, że gra 
jest praktycznie 
niemożliwa). Grafika 
uległa poprawie. Ob- 
razy są bardziej ostre, 
granulowatość scre- 


enów nie rzuca 
się tak w oczy jak to 
miato miejsce 


w pierwszej części. 
Wachiarz dostępnej 
broni jest podobny, 
jedyną istotną nowo- 
ścią jest tu dwururka. 
Przyznać muszę, że 
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jest to bardzo przydatna broń, gdy 
chodzi o celny i skuteczny strzał. 
Ogólnie gra jest trudniejsza. Skła- 
dają się na to szybsze reakcje 
wrogów, ich lepsze uzbrojenie 
i większa liczebność (np. pająki 
miast karabinu maszynowego 
mają na składzie działka plazmo- 
we) . Autorzy wprowadzili także 
parę nowych, nieprzyjemnych kre- 
atur. System przeróżnych zapad- 
ni, ruchomych ścian, pomostów 
itp. zrobiono tak, aby zasko- 
czyć gracza. Pomimo bardziej 
rozbudowanych poziomów nie ma 
więc tutaj mowy o monotonii. 
Całość uzupełnia muzyka bu- 
dująca wraz z grafiką nastrój real- 
ności. Obsługa joysticka została 
poważnie ulepszona, dzięki cze- 
mu mogłem korzystać tym razem 
z tego pożytecznego urz ądzenia. 

Całość działa poprawnie na PC 
386DX 40 MHz. Niech Was nie 
zraża stopień trudności. Uratujcie 
homo sapiens, a do walki niech 
zachęci was widok tego co ludzie 
pozostawili po sobie na ścianach. 


BRYŚ 
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Nasza oferta to: 

- szeroki wybór joysticków, 

- głośniki komputerowe, 

- karty video i karty muzyczne, 

- napędy CD-ROM oraz duży wybór 
płyt CD, 
- skanery i myszki. 










Gdańsk:  ARTICA 470-262 


AMICOMM 313-338 
Katowice: BASTA 517-792 
GEPARD 596-983 


Kraków: JOY-COMPUTER 366-866 


Łódź: ARETE 863-756 
MIKRO 463-790 
Opole: AR WAL 746-443 
Poznań: _BI%K COMPUTER 320-849 
DEMAX 524-251 
Tychy: _ VIDEOBIT 276-975 
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Prowadzimy sprzedaż wysyłkową. Informacje i katałog po przysłaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem 
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